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Chiny 2000 lat temu: miasto Lojang uzyskuje status stolicy dynastii Han i staje sie jednym z 4 najwiekszych osrodkéw Panstwa
Chinskiego. Gospodarcze ozywienie rozwijajgcego sie miasta wymaga lepszego zaopatrzenia w podstawowe artykuty
zywnosciowe. Zapewnig je okoliczni chtopi, uprawiajacy na swoich polach pszenice, dynie, buraki, kapuste, fasole i pory.

Po zniwach chtopi przybywajg pod bramy Lojang, aby tam oferowac swoje produkty. Zaopatrujg swoich statych klientéw albo
z zyskiem sprzedajg towary klientom okazjonalnym. Niektdre z towardw wystawiajg na straganach badz tez wykorzystujg ich
nasiona do powtdrnego zasiewu. Potrzebne chtopom towary, ktérych nie maja we wtasnych zasobach, mogg naby¢
w sklepach. Dwudziestu réznych pomocnikdéw czeka w pogotowiu, by stuzy¢ chtopom swg wiedzg i umiejetnosciami.

Wyznacznikiem optymalnej pracy chtopa bedzie jak najlepsza pozycja na torze dobrobytu. Do jej osiggniecia potrzebne beda
pienigdze — na poczatku niewielkie, ale z kazdym krokiem coraz wieksze. Monety beda jednak réwniez nieodzowne
w inwestycjach, wazne jest wiec znalezienie wtasciwej rwnowagi w ich wydawaniu.

Monety miedziane i z brgzu majg kwadratowe otwory, po to, by mozna je byto nanizaé na sznurki. Sg opatrzone chifiskim
napisem ,kesz”, od ktérego wywodzi sie wspdtczesny termin ,,Cash"D.

ZAWARTOSC GRY

- 1instrukcja

z wyprasek:

- 4 plansze w formie litery ,, T” (z torami dobrobytu i sklepami)
- 14 zetondéw zadowolenia (niebiesko-czerwone)

- 24 monety ,1-kesz” (mate)

- 14 monet ,5-kesz” (duze)

237 drewnianych znacznikow:

- 48x pszenica (z6tte)

- 46x dynia (pomaranczowe)

- 44x burak (czerwone)

- 36x kapusta pekinska (biate)

- 32x fasola (jasnozielone)

- 25x por (ciemnozielone)

- 4 znaczniki dobrobytu (do toru dobrobytu)

- 2 znaczniki graczy rozpoczynajgcych (1 duzy i 1 maty)

120 kart:
- 4 karty ,,Magazyn/wéz”
- 4 karty pomocy ,,Rundy”
- 6 kart ,,Pozyczka” (Kredit/Loan) - na rewersie przedstawiono modyfikacje utargu z klientami okazjonalnymi, zobacz str. 8
- 36 prywatnych pél (z rewersami w kolorze zielonym):
- 4 karty pol startowych (z 9 obszarami)
- 8 pdl z 3 obszarami,
- 8 pdl z 4 obszarami,
-8 pdl z 5 obszarami,
- 8 pdl z 6 obszarami.
- 70 kart akcji (z rewersami w kolorze brgzowym):
- 6 pol zwyktych (po 2 pola z 3/4/5 obszarami)
- 14 stragandéw (pomaranczowy)
- 14 statych klientdw (niebieski)
- 14 klientow okazjonalnych (czerwony)
- 22 pomocnikéw (bezowy)

" stowo ,kesz” pochodzi od okreslenia ,karsha” (= mata moneta o okreslonej wadze) pochodzacego z sanskrytu oraz okreslenia ,kasu”
(= maty pienigzek), pochodzacego z jezyka tamilskiego. Monety , Kesz” byty uzywane jako $rodek ptatniczy przez prawie 3000 lat i zostaty
zastgpione ,Yuan’em” dopiero pod koniec XIX stulecia.
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POCZATKUJACY

Warianty dla poczatkujacych podczas pierwszej rozgrywki.

Podczas pierwszej rozgrywki proponujemy warianty dla poczgtkujgcych. Chodzi w nich o dwie niewielkie zmiany, ktdre s3
przedstawione przy akapitach dotyczacych rozpoczecia i przebiegu gry. Te zmiany utatwiajg start w grze, nie majg jednak
wptywu na sam przebieg rozgrywki.

GRACZE

Specjalne zasady w zaleznos$ci od liczby graczy.

Reguty gry odnoszg sie do wszystkich rozgrywek (1-4 graczy) z nastepujgcymi wyjgtkami:
- w grze 2-osobowej inaczej przebiega runda kart (zobacz strone 4)

- w grze 4-osobowej runde akcji gracze rozgrywajg w parach (zobacz strone 4)

- uzupetnienie do gry 1-osobowej znajduje sie w osobnym akapicie na stronie 9.

SZCZEGOLY

Podczas pierwszego czytania regut te wskazéwki mozna pomingc.
Zawierajg one szczegolne przypadki i odpowiedzi na pytania dotyczace regut.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pienigdze, towary, zetony zadowolenia i pozyczki nalezy posortowac i utozy¢ na srodku stotu jako wspdlng pule (w skrécie:
pule). W zasadzie nie powinno zabrakng¢ zadnego z elementdw, gdyby jednak stato sie inaczej, gracze moga uzy¢ dowolnych
zamiennikow.

POCZATKUJACY: REGULY SPECIALNE DOTYCZACE WARIANTOW
Wyciggnij z talii 4 statych klientéw zaznaczonych niebieskg kropkg w miejscu przeznaczonym na zeton zadowolenia.
Kazdy gracz otrzymuje 1 wylosowang zakrytg karte statego klienta i oglgda jg. Pozostali klienci trafiajg do talii kart akcji.

Karty akcji zostajg potasowane i ustawione w zakrytym stosie (talii) na srodku stotu.

Kazdy gracz otrzymuje nastepujace elementy i rozktada je tak, jak to przedstawiono na rycinie:

— 1 plansze w ksztatcie litery , T”

— 10kesz

— 1 pole startowe

— 1 zeton zadowolenia (zostaje ustawiony na polu nr 1 toru dobrobytu)

— 1Kkarte ,,Magazyn/wéz” (pokazang na rycinie stronq ku gorze)

— 1 karte pomocy ,,Rundy”

— sklep zostaje zaopatrzony w 3x pszenica, 2x dynia, 2x burak, 2x kapusta pekinska, 1x fasola i 1x por (dwa jasne pola
w sklepie pozostajq puste; ciemne etykiety z cenami wskazujg, Zze taka kwota musi zostac zaptacona, jasne etykiety
pokazujq, ile gracze otrzymajq pieniedzy)

— 8 pdl prywatnych (z rewersem w kolorze zielonym): 2 komplety, kazdy z 3, 4, 5 i 6 obszarami; te komplety nalezy
oddzielnie potasowaé, nastepnie potozy¢ jeden na drugim i ustawi¢ w formie zakrytego stosu obok pola startowego.

Gracz rozpoczynajgcy (obrany w sposéb losowy) otrzymuje duzy znacznik gracza rozpoczynajgcego (maty znacznik na razie nie
bedzie potrzebny). Poczawszy od gracza rozpoczynajgcego kazdy z graczy, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéowek zegara,
kupuje 1 towar z wtasnego sklepu i ,sadzi” go na swoim polu startowym (cena: zobacz wartos¢ na ciemnej etykiecie przy
towarach w sklepie). Zasadzenie oznacza, ze towar zostaje potozony na karte pola. Wszystkie pozostate obszary pola zostajg
wypetnione identycznym rodzajem towaru, ktéry nalezy wzigé ze wspdlnej puli.

Obowigzujg 2 ograniczenia:
- Mozna zakupi¢ i zasadzi¢ tylko towar przedstawiony na polu startowym (wiec tylko pszenice, dynie albo buraki).

- Co najwyzej 2 graczy moze na poczatku gry naby¢ taki sam rodzaj towaru.
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PRZEBIEG GRY

Gra toczy sie przez 9 rund, kazda runda sktada sie z 3 faz:
1. Faza zniw (gracze pobierajg jedno nowe pole i zbierajg plony ze swoich pdl)
2. Fazakart (gracze zagrywajg po 2 karty akcji, nastepnie dokonuje sie zmiany gracza rozpoczynajgcego)
3. Faza akcji (gracze handlujg swoimi towarami, nastepnie przesuwajg sie na torze dobrobytu)

W fazie kart gracze otrzymujg nowe karty, za pomocg ktérych moga, w fazie akcji, zamieni¢ zbiory z fazy zniw na pienigdze.
Niezaleznie od fazy, w kazdej chwili rozgrywki, gracze mogg wzig¢ pozyczke.

W kazdym momencie gry mozna zaobserwowac, dzieki pozostatym na polach startowych towarom, ile rund pozostato jeszcze
do rozegrania.

1. FAZA ZNIW
Gracze odbywajg faze zniw rownoczesnie.
— Kazdy z graczy odkrywa jedno pole ze swojego prywatnego stosu i wyktada je z prawej strony innych swoich pdl
(nie dotyczy ostatniej rundy).
— Kazdy z graczy musi zebra¢ z kazdego wtasnego pola doktadnie 1 towar. Zebrany plon i wszystkie towary, ktére
gracz ma w magazynie od poprzedniej rundy, przektada on na swdéj woz lub zaraz obok. (Pojemnosc wozu,
w przeciwieristwie do magazynu, jest nieograniczona. Magazyn zapetnia sie towarami dopiero na koniec fazy akcji.)
— Pola prywatne, z ktérych zebrano ostatni plon, wypadaja z gry. Catkowicie opréznione pola pochodzace ze stosu
kart akgji trafiajg natomiast na stos odrzuconych kart akcji (te pola mozna tatwo rozpoznaé, bo w lewym gérnym rogu
majg etykiete z ceng). Pola, na ktérych jeszcze nic nie wysiano, pozostajg u graczy.

2. FAZA KART
— Uzyte (odrzucone) karty akcji nalezy na poczatku fazy kart (i tylko wtedy) wtasowa¢ w stos nierozdysponowanych
kart akcji, tworzac w ten sposdb nowa talie kart akgcji.
— Kazdemu graczowi nalezy rozdac¢ po 4 zakryte karty akcji. Te karty gracze biorg na reke.
— W etapie dystrybucji, ktory teraz nastepuje, kazdy z graczy zagrywa 2 karty akcji, ktére musi wytozyé przed sobg
odkryte.

Uwaga! Raz wylozone karty nie moga zosta¢ odrzucone, dopdki nie skorzysta sie z ich funkcji. Wyjatek: tylko karty
pomocnikéw moga w kazdej chwili zosta¢ odtozone na stos kart odrzuconych bez ich uzywania.

SZCZEGOLY
Akapit ,Etap dystrybucji” moze zosta¢ opuszczony podczas pierwszego czytania regut. Poznanie doktadnych metod
dystrybucji kart akcji nie jest konieczne podczas wstepnego obywania sie z gra.

ETAP DYSTRYBUCII
Kazdy gracz zagrywa w etapie dystrybucji doktadnie 1 karte z reki i doktadnie 1 karte ze wspdlnego ,,dworu”.
— Gracz posiadajacy duzy znacznik gracza rozpoczynajgcego wyktada jedng ze swoich kart z reki odkrytg na srodek stotu
i w ten sposdb otwiera ,,dwor”.
Nastepni gracze zagrywajg w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Podczas swojej kolejki gracz musi sie
zdecydowac na jedng z dwdch mozliwosci. Pasowanie nie jest dozwolone.
— Gracz doktada 1 kolejng karte do dworu lub
— Gracz zabiera doktadnie 1 karte z dworu i 1 karte z reki. Wyktada obie te karty odkryte w odpowiednim (pod
wzgledem symbolu) rzedzie swojego obszaru gry. Nastepnie doktada swoje pozostate karty z reki odkryte do dworu
i wycofuje sie z biezacego etapu dystrybucji.

Uwaga! Gdy w etapie dystrybucji pozostanie tylko jeden gracz, nie moze on dokfada¢ nastepnych kart do dworu: musi
niezwlocznie wybraé sposréd dostepnych kart.

POCZATKUJACY: SPECJALNE REGULY W WARIANCIE DLA POCZATKUJACYCH

Przy wyktadaniu obu kart mozna, zamiast karty z reki, wytozy¢ otrzymanego na poczatku statego klienta. Kazdy gracz
moze zatrzymac przydzielonego mu statego klienta na tyle rund, na ile chce. (Oprocz statego klienta gracz wybiera
rowniez jednq karte z dworu. Nie mozZe jednak wtedy zagrac karty z reki. Po dokonaniu wyboru wszystkie karty z reki
gracza trafiajg na dwor).
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GRACZE: REGULA SPECJALNA W GRZE 2-OSOBOWE)

Podczas tury w etapie dystrybucji (faza kart), gracz moze, jeszcze przed swojg akcjg, odkry¢ 1 karte akcji z talii. Odkryta
karta trafia na dwor. (Regufa ta obowiqzuje rowniez wtedy, gdy pozostat jeden gracz i musi on niezwtocznie wybierac
z dostepnych kart. Reguta specjalna oferuje graczom wiekszy wybdr kart. Graczowi rozpoczynajgcemu wolno, dzieki temu,
dokonac wyboru jeszcze zanim jego przeciwnik bedzie miat swéj pierwszy ruch.

Wazine:
— Zawsze, gdy zostanie wytozony staty klient, nalezy na oznaczonym miejscu w prawym, gérnym rogu karty od razu
potozy¢ zeton zadowolenia (strong niebieskg ku gérze).
— Zawsze, gdy zostanie wytozony stragan, nalezy go natychmiast uzupetni¢ wskazanymi towarami.
— Zawsze, gdy zostanie wytozona karta akcji ,pole”, nalezy jg optacic (2 kesz). W celu uiszczenia optaty mozna (poza
kolejka) sprzedac towary do sklepu, zagra¢ okreslonego pomocnika lub wzigé pozyczke. (Pola prywatne sq darmowe,
zwykte — ptatne.)

SZCZEGOLY: PRZYPISY/SZCZEGOLNE PRZYPADKI
—  Nie jest dopuszczalne zagrywanie (zamiast 1 karty z dworu oraz 1 karty z reki) albo 2 kart z dworu albo 2 kart z reki.
— Jeslinadeszta tura gracza, ktéry ma tylko jednq karte na rece, musi on zagrywac te karte, a nastepnie wybrac jedng
karte z dworu.
— W kazdym rzedzie moze znajdowac sie dowolna liczba kart.

Karty, ktore pozostaty na dworze na koncu rundy dystrybucji tworzg nowy stos kart odrzuconych. (Nie tasuje sie ich teraz
Z nierozdysponowanymi kartami akcji — ma to miejsce dopiero na poczqtku nastepnej fazy kart).

ZAKONCZENIE FAZY KART

Okreslenie nowego gracza rozpoczynajacego

Ostatni gracz, ktory w fazie kart zagrat swoje dwie karty akcji, otrzymuje duzy znacznik gracza rozpoczynajacego i zostaje
graczem rozpoczynajgcym. Przedostatni z graczy zagrywajgcych karty akcji, otrzymuje maty znacznik gracza rozpoczynajgcego
i bedzie zagrywat jako drugi w kolejnosci.

3. FAZA AKCII

Podczas swojej tury gracze mogg wykonywacé swoje akcje w dowolnej kolejnosci.

Na karcie pomocy przedstawiony jest opis wszystkich akcji.

Az do akcji H (kupowanie zestawu kart) wszystkie akcje (A-G) mogg by¢ przeprowadzane wielokrotnie.

Jesli gracz przeprowadza jedng akcje kilka razy, moze w miedzyczasie przeprowadzi¢ rowniez inne akcje.

Na koncu tury gracze muszg zmagazynowac swoje towary i mogg przesungc swoje znaczniki na torze dobrobytu.

Najpierw zagrywa gracz rozpoczynajacy (z duzym znacznikiem), pdzniej gracz z matym znacznikiem gracza rozpoczynajgcego.
W grze 3-osobowej gracz bez znacznika gracza rozpoczynajacego bedzie zagrywat jako trzeci.

GRACZE: SPECJALNE REGULY DLA GRY 4-OSOBOWE)

W kazdej rundzie gracz rozpoczynajgcy wybiera jednego z graczy (nie moze wybrac tego, ktéry posiada maty znacznik
gracza rozpoczynajgcego), z ktérym w parze bedzie rozgrywat faze akcji. W ten sposéb wyznaczony zostaje rowniez sktad
drugiej pary graczy. Posiadacze znacznikdw graczy rozpoczynajacych odbywajg faze akcji rownoczesnie. W momencie,
w ktorym zakonczg oni swoje tury, ruch przechodzi na ich aktualnych przeciwnikow w parach.

Uwaga! Zawsze, gdy w tresci akcji pojawi sie okreslenie ,,wspoétgracz”, odnosi sie ono wytacznie do przeciwnika w parze.
Karty, przy pomocy ktérych takie akcje sg mozliwe, s3 oznaczone symbolem lampionu.
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AKCJE W SZCZEGOLACH

A — Uzywanie towarow do wysiania

Gracz bierze 1 towar ze swojego wozu i ktadzie go na jednym pustym polu. Nastepnie wypetnia pozostate obszary pola
towarem tego samego gatunku, pochodzgcym ze wspdlnej puli. Przy gérnej krawedzi karty pola zobrazowano, jakie towary
moga by¢ uprawiane na tym polu. Im wiecej obszaréw ma pole, tym mniej rodzajow towaréw mozna wybrac do zasiania.

B — Kupowanie towarow w sklepie
Gracz kupuje 1 towar ze swojego wtasnego sklepu i ktadzie go na swéj wéz. Moze on kupi¢ tylko taki towar, ktory jest
dostepny w sklepie. Cena zakupu jest przedstawiona na ciemnych etykietach przy poszczegdlnych towarach.

C - Sprzedawanie towaréw w sklepie

Gracz bierze 1 towar ze swojego wozu i sprzedaje go we wlasnym sklepie. Kazde miejsce w sklepie jest zarezerwowane dla
okreslonego rodzaju towaru. Gracz moze sprzedawac tylko te towary, na ktére ma wolne miejsce w swoim sklepie. Cena
sprzedazy jest przedstawiona na jasnych etykietach przy poszczegdlnych towarach. (Za sprzedaz pszenicy, dyni, burakéw
i kapusty pekiriskiej gracz otrzyma wiec 1 kesz, a za fasole i pory — 2 kesz).

Uwaga! Ta akcja moze by¢ przeprowadzona w dowolnym momencie gry — a zatem réwniez w fazie kart, wzglednie podczas
akcji H (kupowanie zestawu kart) — po to, by sfinansowa¢ nabycie nowego pola.

D - Skorzystanie ze straganu

Gracz zamienia 1 wzglednie 2 dowolne towary ze swojego wozu na 1 towar pochodzacy z wiasnego straganu. Wymieniany
towar zostaje potozony na wiasny wéz. Oddawane na wymiane 1 lub 2 towary trafiajg do puli. lle towardw jest wymaganych
podczas wymiany obrazuje liczba szal pod towarami. Jesli po wymianie stragan pozostanie pusty, nalezy go niezwtocznie
odtozyé na stos kart odrzuconych.

SZCZEGOLY: PRZYPISY/SZCZEGOLNE PRZYPADKI
— @Gracz, ktory zdobedzie lub odkryje stragan natychmiast wyposaza karte we wskazany towar, biorgc go ze wspdlnej
puli. Stragan zostaje uzupetniony réwniez wtedy, kiedy inny z graczy spowoduje odkrycie straganu (przez odkrycie
karty akcji — zobacz akcje H).
—  Wymiana na straganie identycznych towarow (np.: pszenicy na pszenice) jest dopuszczalna.
—  Dopiero co zamieniony na straganie towar mozna ponownie zamienic¢ na inny.
— Raz wytozony stragan nie moze zostac odtoZzony na stos kart odrzuconych zanim nie zostanie catkowicie oprdzniony.

E — uzywanie pomocnikéw lub ich odrzucanie

Gracz moze skorzystac ze zdolnosci pomocnika lub odrzuci¢ pomocnika bez korzystania z jego zdolnosci. Zaraz po tym, jak
jego zdolnos¢ zostanie wykorzystana, pomocnik trafia na stos kart odrzuconych. Wiekszos¢ pomocnikow zagrywa sie w fazie
akcji. Niektorzy mogg jednak zosta¢ uzyci rowniez w innych fazach gry - wynika to z tekstu na kartach (,Wykaz wszystkich
pomocnikow”, zobacz strony 9-12). Karty pomocnikdw sg jedynymi kartami, ktore w kazdej chwili mogg zosta¢ odrzucone, bez
korzystania z ich funkcji. W przypadku pozostatych kart nie jest to mozliwe.

SZCZEGOLY: PRZYPISY/SZCZEGOLNE PRZYPADKI

— Istnieje 20 réznych pomocnikéw. Kazdy wystepuje w grze tylko raz, za wyjgtkiem Handlarza (Hdndler/Trader),
ktory pojawia sie na trzech kartach.

—  Zdolnosci niektérych pomocnikdw odnoszq sie do wspdtgracza — te karty sq oznaczone purpurowym lampionem.
Za ich pomocg mozna wptyngc na obszar gry wspotgracza. Jesli poprzez akcje u wspdtgracza lezgca u gory karta
z zestawu kart zostaje usunieta, karte lezqgcq ponizej nalezy natychmiast wytozy¢ na odpowiednie miejsce. (Gracz,
w stosunku do ktérego wykonano takq akcje nie moze zapobiec odstfonieciu spodniej karty).
Dla przypomnienia: w grze 4-osobowej (w fazie akcji) wszystkie akcje z okresleniem , wspdtgracz” odnoszq sie
tylko do osoby, z ktdrq rozgrywa sie w parze faze akcji.

—  Na kartach niektérych pomocnikéw widniejq 2 akcje rozdzielone stowem ALBO (oder/or). W takim przypadku
moze zostac przeprowadzona tylko jedna z dwdch wymienionych tam akcji.

—  Nie ma pomocnikow, ktdorzy umozliwiajq dostep do pola startowego, wozu lub magazynu wspdtgraczy. A zatem
znajdujqce sie tam towary sq bezpieczne od ingerencji przeciwnikdw.
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F — zaopatrywanie statych klientow

Gracz moze zaopatrywac swoich statych klientéow w dowolnej kolejnosci. Kazdy staty klient dysponuje 8 pustymi miejscami,
ktére mogg zosta¢ zapetnione w ciggu 4 rund, kazdorazowo 2 towarami okreslonych rodzajéw. Kazdy staty klient chciatby
otrzymac doktadnie 2 towary w kazdej rundzie. Zawsze, gdy staty klient zostanie wytozony, umieszcza sie na nim (w prawym
gérnym rogu karty) zeton zadowolenia niebieska strong ku gorze. Jesli gracz nie moze lub nie chce zaopatrzy¢ statego klienta
w ktérejs z rund, musi obrdcic zeton na strone z czerwonym kolorem. Jesli widoczna jest juz czerwona strona zetonu, a gracz
nie obstuzy statego klienta, musi, jako rekompensate, zaptaci¢ do wspdlnej puli 2 kesz.

SZCZEGOLY: PRZYPISY/SZCZEGOLNE PRZYPADKI

— Karte statego klienta zapetnia sie rzedami od dotu ku gérze. Strzatki pomiedzy towarami na karcie wskazujg
kolejnos¢ rzeddw.

— Zaraz po zaopatrzeniu statego klienta zostaje za to wyptacona widoczna przy wtasciwym rzedzie kwota.

— Nie jest mozliwe czesciowe zapetnienie rzedu (a wiec tylko 1 towarem).

— W tej samej rundzie, w ktdrej gracz zagrywa nowego statego klienta, ma obowigzek dostarczenia mu pierwszych
dwdch zgdanych towaréw.

— Jesli staty klient zostanie odkryty poprzez akcje wspétgracza (zobacz akcja H), wymaga on dostawy w tej rundzie
tylko wtedy, jesli gracz jeszcze nie wykonywat swojego ruchu.

— W celu uiszczania odszkodowania w wysokosci 2 kesz, gracz moze sprzedac towary ze swojego wozu na wolne
miejsca w sklepie, uzy¢ pomocnika lub wzig¢ pozyczke.

— Natychmiast po zapetnieniu czwartego (gérnego) rzedu statego klienta, karta musi zosta¢ oprézniona i odrzucona.

— Raz wytozony staty klient nie moze zosta¢ odtozony na stos kart odrzuconych, zanim czterokrotnie nie zostanie
zaopatrzony w towar.

Szczegotowy przyktad:

Gracz wyktada przed sobq statego klienta, ktory oferuje 5/6/7/8 kesz za buraka i kapuste pekiriskq. Gracz ktadzie na karte
zeton zadowolenia niebieskq stronq ku gorze. Musi on zaopatrzyc¢ tego klienta jeszcze w biezqcej fazie akcji, dostarcza wiec
2 zgdane towary i inkasuje 5 kesz. W nastepnej rundzie nie dostarcza 2 towardéw, obraca wiec zeton zadowolenia na strone
z czerwonym kolorem. W kolejnej rundzie dostarcza znowu i inkasuje 6 kesz. Zeton zadowolenia zostaje jednak na stronie
z czerwonym kolorem. (Moze on zostac¢ obrécony na niebieskq strone tylko przy uzyciu karty pomocnika ,Sprzedawczyni”
(Verkduferin/Saleswoman), zobacz strone 12).

Nastepnie gracz znowu nie zaopatruje i dlatego musi zaptaci¢ odszkodowanie w wysokosci 2 kesz. W kolejnych 2 rundach
ponownie dostarcza towary, inkasujgc najpierw 7, a poZniej 8 kesz, a nastepnie odrzuca karte statego klienta razem
z 8 towarami i 1 zetonem zadowolenia. Az do momentu odrzucenia statego klienta gracz byt zobowigzany do jego ciggtego
zaopatrywania.

G - obstuga klientéw okazjonalnych
Gracz moze obstugiwa¢ swoich klientow okazjonalnych w dowolnej kolejnosci.
Gracz bierze ze swojego wozu 3 towary, jakich zyczy sobie klient okazjonalny, odktada je do puli i otrzymuje za to cene:
— Jedli ma identycznag liczbe wytozonych statych i okazjonalnych klientdw, otrzymuje cene przedstawiong na karcie
okazjonalnego klienta,
— Jedli ma wiecej okazjonalnych klientéw niz statych, otrzymuje cene pomniejszong o 2 kesz.
Jest to kara za utatwianie sobie gry i uchylanie sie od zobowiqzan wzgledem statych klientow.
— Jedli ma mniej okazjonalnych klientéw niz statych, otrzymuje dodatkowo 2 kesz.
To nagroda za to, Ze gracz, mimo wielu obowigzkdw wynikajgcych z obstugi statych klientéw, troszczy sie rowniez
o potrzeby klientéow okazjonalnych.

Z powodu tych regulacji gracze muszg uwazac na to, w jakiej kolejnosci zaopatrujg swoich statych i okazjonalnych klientéw.

SZCZEGOLY: PRZYPISY/SZCZEGOLNE PRZYPADKI
— Uwaga! Wszystkie 3 towary muszq zostac oddane podczas tej samej fazy akcji. Nie mozna ich ,,przechowywac”
na kartach okazjonalnych klientow.
—  Klienci okazjonalni obstugiwani sq jeden po drugim, w dowolnej kolejnosci. Nie jest dopuszczalne zaopatrywanie
kilku klientéw okazjonalnych jednoczesnie.
— W przeciwienstwie do statych klientow nieobstuzony klient okazjonalny nie pocigga za sobq kary pienieznej.
—  Raz wytozony klient okazjonalny nie moze zostac odtoZzony na stos kart odrzuconych, zanim nie zostanie obstuzony.
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H - kupowanie zestawu kart

Jednokrotnie w ciggu fazy akcji gracz moze zakupic zestaw kart.

Zestaw sktada sie z 2 kart akcji, ktére zostajg pociggniete z talii. Optata za zestaw jest rowna liczbie wytozonych przez gracza
pomocnikdw lub stragandw (a konkretnie jest to wieksza z tych liczb). Przy okreslaniu kosztow nie wlicza sie innych odkrytych
kart akgji.

Po tym, jak gracz uisci optate w kesz, zabiera 2 karty akgji z talii i wyktada je przed sobg w sposéb widoczny dla innych graczy.
Nastepnie decyduje, ile z nich zatrzyma (0-2). Pozostate odktadane sg na stos kart odrzuconych.

Uwagal! Jesli gracz chce zatrzymac obie karty, musi utozy¢ jedna na drugiej, przy czym wierzchnia karta musi leze¢ na spodniej
w taki sposéb, aby byty widoczne gérne czesci obu z nich. Gracz moze zdecydowad, ktéra z kart bedzie lezata na gérze. Pola
znajdujace sie na kartach akcji kosztujg 2 kesz: optate za pole nalezy uisci¢ niezwtocznie, nawet jesli zostanie ono potozone na
spdéd w zestawie kart. (Koszt pola jest zatem dodatkowym kosztem do normalnej ceny za zestaw.)

SZCZEGOLY: PRZYPISY/SZCZEGOLNE PRZYPADKI
— Jesli gracz nie ma ani straganow ani pomocnikow, otrzymuje zestaw kart za darmo.
— Rowniez wtedy, gdy gracz nie zatrzyma Zadnej z kart pochodzqcych z zestawu, nie moze zakupic kolejnego
zestawu w tej samej rundzie.
— W celu sfinansowania zakupu pola, ktore pojawito sie w zestawie, mozna sprzedawac towary do sklepu (zobacz
akcja C, strona 5), zagrywac¢ pomocnikéw lub wzigé pozyczke.

Zestaw kart w dalszej czesci gry

Zawsze, gdy gracz odktada wierzchnig karte z zestawu na stos kart odrzuconych, musi natychmiast (praktycznie w tym samym
momencie) potozy¢ odkrytg w ten sposéb (dotychczas: spodnig) karte w odpowiednie miejsce swojego obszaru gry. (Wyfozone
stragany zostajg niezwtocznie zaopatrzone we wiasciwe towary, a na karty statych klientow od razu trafiajq Zetony
zadowolenia.)

Szczegotowy przyktad

Gracz zakupuje zestaw kart. Zestaw sktada sie z 1 statego klienta i 1 straganu. Gracz zatrzymuje obie karty. Wyktada karte
statego klienta pod karte straganu. Kilka rund pdZniej: Gracz korzysta ze swojego straganu po raz trzeci i odrzuca go. Staty
klient trafia automatycznie do obszaru z wytoZzonymi innymi kartami statych klientow. Jeszcze w tej samej rundzie gracz ma
obowigzek go zaopatrzy¢. W przypadku, gdy tego nie zrobi (zobacz akcja F, strona 6) musi obrdci¢ znacznik zadowolenia na
strone z czerwonym kolorem.

ZAKONCZENIE FAZY AKCJI

Magazynowanie towarow

Na kornicu swojej tury gracz przenosi pozostate mu towary z wozu do magazynu, tzn. przesuwa je z obszaru wozu do
powierzchni magazynowej. Moze on zatrzymac tyle towardw, na ile pozwala jego magazyn. W przypadku, gdy gracz nie moze
sprzedac¢ nadmiarowych towaréow do sklepu, musi catg nadwyzke zwréci¢ do puli. Jesli pojemnos¢ magazynu wynosi 1 towar,
mozna, ptacac 2 kesz, obréci¢ karte magazyn/wodz na drugg strone. Od tego momentu juz do konca gry pojemno$¢ magazynu
wynosi 4 towary.

Przesuwanie znacznika dobrobytu
W kazdej rundzie pierwsze przesuniecie (krok) na torze dobrobytu kosztuje zawsze 1 kesz. Ten, kto chciatby przesung¢ dalej
swoj znacznik dobrobytu, ptaci za kazdym razem cene, ktéra przedstawiona jest na nastepnym polu na torze.

POZYCZKI

Kazdy gracz moze wzigé¢ pozyczke w dowolnym momencie gry. Gracz, ktéry zdecyduje sie to zrobi¢ otrzymuje 5 kesz
i wyktada przed sobg karte pozyczki (Kredit/Loan). Na koncu gry za kazda wzietg pozyczke musi cofngé znacznik na torze
dobrobytu o jedno pole. Pozyczka nie moze by¢ sptacona w inny sposdb.

SZCZEGOLY: PRZYPIS
Gracz moze wzig¢ pozyczke dowolnq ilos¢ razy. Gdy wyczerpiq sie karty poZyczek, nalezy je czyms zastqgpic. Graczom
poczqtkujgcym proponujemy, aby uwaznie obchodzili sie z pozyczkami. Zazwyczaj bierze sie co najwyzej 1 pozyczke.
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ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy sie po 9 rundach — a wiec pod koniec rundy, w ktérej gracze zebrali ostatni plon ze swoich pdl startowych.

Kto wzigt jedng pozyczke musi cofngc¢ swdj znacznik o 1 pole na torze dobrobytu. Kto wzigt wiecej pozyczek, musi cofngc
znacznik o odpowiednio wiekszg liczbe pdl.

Wygrywa gracz, ktorego znacznik na torze dobrobytu znajduje sie najdale;j.
1. Jesli wiecej znacznikow znajduje sie na identycznej (najwiekszej) wartosci, wygrywa ten z remisujgcych graczy,
ktéremu pozostato wiecej pieniedzy.
2. Jedliiw tym przypadku jest remis, decyduje liczba niezebranych towardw na polach plus towary w magazynie:

wygrywa ten, kto ma wiecej towaréw na polach i w magazynie.

Jesli nadal remis nie jest rozstrzygniety, wszyscy remisujgcy gracze sg zwyciezcami.

SZCZEGOLY: SZCZEGOLNE PRZYPADKI
— Nawet jesli gracz miatby teraz wystarczajqgcq ilos¢ pieniedzy, by zaptacic¢ za przesuniecie na torze dobrobytu,
nie moze tego zrobic (ten przypadek moze sie zdarzy¢ np.: gdy, poprzez uzycie przez wspotgracza karty Handlarza
(Hdndler/Trader), gracz otrzyma jakis przychéd).
— Za pozostajgcych w obszarze gracza statych i okazjonalnych klientow nie ma Zadnej kary.
— Nie ma znaczenia, ile towardw na koricu gry znajduje sie w sklepach.

FAQ

Co sie dzieje, jesli w fazie kart wyczerpie sie talia kart akcji?
Gracze otrzymujq tyle pozostatych kart, ile jest dostepnych, przy czym wszyscy gracze powinni otrzymac identycznq liczbe kart.

Co sie dzieje, jesli talia kart akcji wyczerpie sie w fazie akcji?
Nalezy niezwtocznie potasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ nowq talie kart akcji.

Czy obie karty, ktére otrzyma sie w fazie kart, mozna utozyc jednq na drugiej, jak w przypadku zestawu?
Nie, te karty muszq by¢ wytozone osobno.

Jesli w fazie kart potrzebne sq pieniqdze, by zaptacic¢ za pole, czy mozna najpierw wymienic¢ towar na straganie po to, by go
korzystniej sprzeda¢ w swoim sklepie?
Nie, akcje zwigzane ze straganami przeprowadzane sq tylko w fazie akcji.

PODPOWIEDZI

Czasami trudno jest zaobserwowa¢, ktorzy ze statych klientéw w danej rundzie zostali juz zaopatrzeni. Mozna to utatwic,
przesuwajac na poczatku fazy akcji zeton zadowolenia na rzad, na ktéry powinny trafi¢ towary. Zaraz po tym, jak staty klient
zostanie obstuzony (lub gracz zrezygnuje z zaopatrywania go), nalezy z powrotem przetozy¢ zeton w prawy gorny rég karty.

Proponujemy, by gracz bedacy przy ruchu gtosno oznajmiat, ile pieniedzy powinien otrzymac, a inny gracz wyptacat mu
nalezng sume z puli.

Aby nie zapomnie¢ o modyfikacji +2/-2 kesz, przy zaopatrywaniu klientow okazjonalnych, mozna positkowaé sie rewersami
kart pozyczek (tak dtugo, jak w grze pozostajg nieuzywane karty pozyczek). Karte nalezy obrdci¢ w taki sposéb, by z prawe;j
strony znajdowata sie wtasciwa wartos$é, a nastepnie wsungé jg z boku pod karte klienta okazjonalnego. Podczas zmiany
warunkéw karte obraca sie o 180° albo odrzuca.
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GRA 1-osobowa

Ten wariant trwa ok. godziny. Przebiega doktadnie tak samo jak rozgrywka w gronie 2-4 os. z nastepujacymi uzupetnieniami:

Przygotowanie:

— Karty akcji nalezy potasowac. Dla wirtualnego przeciwnika odkrywa sie z talii kolejne karty do momentu, w ktérym
pojawig sie 2 stragany, 2 stali klienci oraz 2 klienci okazjonalni. Te 6 kart daje mozliwos¢ interakcji z Przekupka
(Marktweib/Market woman), Handlarzem (Handler/Trader), Dostawcy (Lieferant/Deliveryman) oraz Naganiaczem
(Abwerber/Tout). Pozostate (odkryte) karty nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych. Stargany wirtualnego gracza
zostajg uzupetnione towarami.

— Zanim gracz rzeczywisty bedzie zasiewat swoje pole, odkrywa sie 12 kart akcji i wyktada w 4 rzedach (po 3 karty
w kazdym). Te karty tworzg pule i bedg nabywane w fazie kart.

Faza kart

— Gracz moze zakupié¢ co najwyzej 2 karty z puli. Karty z najwyzszego rzedu s3 darmowe, te z drugiego rzedu kosztujg
1 kesz, a karty z 3 i 4 (najnizszego) rzedu sg warte 2 kesz.

— Po dokonaniu wyboru przez gracza musi on nastepnie odtozy¢ pozostate karty z drugiego (!) rzedu na stos kart
odrzuconych. Karty z gérnego rzedu pozostajg bez zmian, pozostate w puli karty nalezy przesung¢ pionowo z dotu
ku gorze, a wolne miejsca w puli — uzupetni¢ kartami z talii (do 12).

—  Stos odrzuconych kart akcji zostaje potasowany wraz z nierozdysponowanymi kartami akcji tylko jeden raz w ciggu
catej gry. Nastepuje to w momencie fazy zniw, gdy pierwszy raz zrzucana jest (catkowicie oprdzniona) karta pola.
Nie ma przy tym znaczenia, czy jest to pole prywatne czy zwykte.

Cel gry
Jesli graczowi uda sie osiggna¢ poziom ,,17” na torze dobrobytu — wypadt niezle, jesli ,18” — zagrat bardzo dobrze, z kolei ,,19”
przyniesie mu tytut mistrza.

WYKAZ WSZYSTKICH POMOCNIKOW

W niniejszym dodatku przedstawiono i szczegétowo wyjasniono zdolnosci wszystkich 20 pomocnikdéw. Sg tutaj opisane przede
wszystkim szczegdlne przypadki i wzajemne relacje pomiedzy pomocnikami. W kwadratowych nawiasach umieszczono cyfry
[1-3], informujace, w ktérej fazie rundy obowigzuje opisana akcja. (Ze wzgledu na fakt, ze moment uzycia pomocnika wynika
z tekstu na jego karcie, cyfry te nie pojawiajg sie na samych kartach, lecz tylko w niniejszym dodatku).

Niektdre karty pomocnikéw odnoszg sie do wspédtgraczy. Sg to karty z symbolem lampionu. Ten symbol pomaga graczom
w orientacji, ktérymi akcjami moze wptyna¢ na swoich przeciwnikéw.

CHtOP SAMOWYSTARCZALNY [3] (Selbstversorger/Subsistence farmer)
Wez 1 znacznik towaru z pola wspotgracza i zapta¢ mu za to 1 kesz. Pole musi zawiera¢ co najmniej 4 znaczniki towardw i nie
moze by¢ polem startowym. Gra 1-osobowa: Za 1 kesz kup z puli 1 pszenice, 1 dynie lub 1 buraka.
— Chtop samowystarczalny moze zostac¢ zagrany tylko w fazie akcji. (Ma to znaczenie w grze 4-osobowej, w ktorej akcje
wykonuje sie w parach.)
— Zebrany u wspofgracza towar gracz umieszcza na swoim wozie.

DOSTAWCA [3] (Lieferant/Deliveryman)
Dostarcz towary do statego klienta wspodtgracza i zainkasuj za to nalezng zaptate. Jesli zaopatrujesz ostatni (najwyzszy) rzad
klienta, musisz odda¢ wtascicielowi klienta 2 kesz z utargu.
— Posiadacz statego klienta mimo to musi (jesli tego jeszcze nie zrobit) w biezgcej rundzie obstuzy¢ tego statego klienta,
w przeciwnym wypadku musi obrdci¢ zeton zadowolenia, wzglednie zaptaci¢ 2 kesz odszkodowania.
- W przeciwienstwie do Postarica (Botenjunge/Messenger-boy) podczas tej podwdjnej dostawy (1-przez zagrywajgcego
Dostawce i 2-przez posiadacza statego klienta) towary nie zostajg potozone w tym samym rzedzie,
— W ostatniej rundzie gry Dostawca jest niebezpieczny - moze on wyrzadzi¢ duze szkody wspotgraczowi, ktérego staty
klient oczekuje na ostatnig (czwartg) dostawe.

DZIEDZIC [2] (Gutsherr/Squire)
Zamiast 1 karty z reki i 1 karty z dworu w fazie kart mozesz wzigc¢ 1 karte z reki i do 3 kart z dworu. (Jesli weZzmiesz Nadzorce
(Voreibeier/Foreman) mozesz go natychmiast wymieni¢ na Dziedzica.) W grze 1-osobowej: mozesz naby¢ do 4 kart akcji
z wytozonych w puli.
— Gracz, nawet korzystajac z Dziedzica, musi zagrywac karte z reki. Nie moze z tego zrezygnowac.
— Dziedzic nie moze by¢ uzyty w tej rundzie, w ktdrej zostat zagrany. Wyjatek: Jesli wspodtgracz zagrat Dziedzica, inny
gracz, z pomocg Nadzorcy moze wzigc¢ karte Dziedzica i uzy¢ jej w tej samej rundzie (o ile juz nie wzigt dwdch kart).
—  Pozyskane (maksymalnie 4) karty akcji, gracz wyktada odkryte w swoim obszarze gry. Podobnie, jak w przypadku
wszystkich kart akcji w fazie kart, nie mogg one by¢ potozone jedna na drugiej (jak w przypadku zestawu kart).
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DZIERZAWCA [3] (Pachter/Tenant-farmer)
Zaptaé 3 kesz i wybierz 1 pole ze stosu swoich prywatnych pdl (bez zmieniania kolejnosci pozostatych w stosie kart) ALBO
potdz jedno ze swoich jeszcze pustych pdl na spdd stosu swoich prywatnych pdl i wybierz ze swojego stosu inne pole (bez
zmieniania kolejnosci pozostatych).
— Nowo pozyskane pole zostaje potozone przy innych polach.
— Podczas pierwszej funkcji Dzierzawcy stos prywatnych pdl ulega zmniejszeniu. Przez to niektérzy gracze w fazie zniw
8 rundy maja jeszcze jedno prywatne pole do odkrycia, inni — juz nie.
— Podczas drugiej funkcji Dzierzawcy na spdd stosu prywatnych pdl moze trafi¢ pole z karty akcji. Kiedy zostanie ono
ponownie odkryte, nie musi by¢ jeszcze raz optacone (2 kesz).
— Nie jest dopuszczalne uzycie Dzierzawcy wytgcznie do podejrzenia stosu prywatnych pél. Kto zaglgda do stosu, musi
wybrac jedno pole.

HANDLARZ [3] (Handler/Trader)
Wymien 1 towar na straganie wspoétgracza. W rundzie 8 musisz mu za to zaptacic¢ 1 kesz, a w rundzie 9 — 2 kesz.
— Handlarz jest jedynym pomocnikiem w grze, ktéry pojawia sie trzykrotnie.
— Za kazdego Handlarza gracz moze uzyskaé 1 towar ze straganu wspoétgracza.
— Handlarz moze by¢ uzyty razem ze Stuzgcg (Magd/Maid).
— W ostatniej rundzie moze sie zdarzyé¢, ze gracze bedg chcieli maksymalnie oprézni¢ swdj sklep, by uzycie przez
wspotgraczy Handlarza lub Przekupki (Marktweib/Market woman) byto dla nich jak najmniej dotkliwe.

KLIENT [3] (K&ufer/Shopper)
Kup 1 towar z puli (nie ze sklepu). Towar kosztuje o 2 kesz mniej niz w sklepie.
—  Pszenica kosztuje zatem 1 kesz, dynia — 2 kesz, buraki i kapusta pekinska — 3 kesz, a fasola i por — 4 kesz.
— Klient moze by¢ uzyty razem z Negocjatorem (Feilscher/Haggler) — umozliwia wtedy zakup 2 identycznych towaréw
z puli taniej o 2 kesz.
— Klient moze by¢ uzyty razem z Kupcem (Kaufmann/Merchant) — co najwyzej 1 towar, ktéry przy pomocy Kupca
mozna kupié w sklepie za 1 kesz, Klient pozwala uzyskac z puli za darmo.

KSIEGOWY [2,3] (Buchalter/Book-keeper)
Zadecyduj dla kazdego obszaru na towar w swoim sklepie czy powinien przyjg¢ przedstawiony tam towar czy tez nie. (Dotdz
lub przemies¢ towary wedtug uznania). Wybierz dodatkowo jeden rodzaj towaru: za kazdg karte pola, na ktérej zasadzites ten
rodzaj towaru otrzymujesz 1 kesz.
— Ksiegowy moze zostac uzyty nie tylko w fazie akcji, ale réwniez w fazie kart, kiedy jest potrzebny do optacenia
nowego pola.

KUPIEC [3] (Kaufmann/Merchant)
Jesli jeste$ zobowigzany do dostarczenia co najmniej 2 identycznych towaréw do swojego (swoich) statego klienta, mozesz
w biezgcej rundzie zakupic¢ za 1 kesz (z wtasnego sklepu) po 1 towarze z kazdego takiego rodzaju (Przyktad: Posiadasz stafych
klientow pszenica/pszenica, dynia/kapusta pekiriska i dynia/por. Mozesz zakupic¢ 1 pszenice i 1 dynie ptacqc za kazde z nich po
1 kesz.)
— Kupiec odnosi sie wytgcznie do statych klientédw, nie do klientéw okazjonalnych.
— Jesli jakis towar gracz musi dostarczy¢ co najmniej 4 razy, moze z Kupcem i tak naby¢ tylko 1 towar.
— Towary, ktére nie sg dostepne w sklepie, nie mogg by¢ oczywiscie zakupione.
—  Kupca mozna uzy¢ razem z Negocjatorem (Feilscher/Haggler): daje to mozliwos¢ uzyskania 2 identycznych towaréw
za cene 1 kesz.
—  Kupca mozna uzy¢ z Klientem (K&ufer/Shopper): co najwyzej 1 towar, ktdry, przy pomocy Kupca, mozna zakupic ze
sklepu za 1 kesz, mozna, dzieki Klientowi, uzyska¢ za darmo z puli.

NACIAGACZ [3] (Hochstapler/Con man)
Zamien tego pomocnika na pomocnika wspotgracza, ktory juz przeprowadzit swojg faze akcji w tej rundzie. (Naciggacz
nastepnie trafia do tego gracza.) Gra 1-osobowa: zamien tego pomocnika na pomocnika sposréd kart wytozonych w puli.
— Uwagal! Naciggacz nie umozliwia wziecia pomocnika, ktéry jest przykryty inng kartg akcji (zestaw).
— Naciggacz nie moze by¢ zagrany przez gracza rozpoczynajgcego.
— Zuwagi na fakt, iz Naciggacz zmienia wtascicieli i nie jest odktadany na stos kart odrzuconych, pozostaje w grze tak
dtugo, az ktérys z graczy postanowi go odrzuci¢ bez korzystania z jego funkcji.
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NADZORCA [1,2,3] (Vorarbeiter/Foreman)
Zabierz 1 pomocnika, bezposrednio po tym, jak zostat (przez Ciebie lub wspdtgracza) odtozony na stos kart odrzuconych.

— Nie ma znaczenia czy ten pomocnik zostat uzyty czy tylko odrzucony.

— W przypadku, gdy Nadzorca lezy pod innym pomocnikiem, moze by¢ on uzyty zaraz po tym, jak ten pomocnik
zostanie zagrany.

Przyktad: Stuzgca (Magd/Maid) zostata aktywowana i odfozona na stos kart odrzuconych. Przez to Nadzorca zostat odstoniety,
a Stuzgca zabrana z powrotem przez gracza. Nadzorca trafia teraz na stos kart odrzuconych.

— W grze 4-osobowej dzieki Nadzorcy mozna pozyska¢ Pomocnika przy zniwach (Erntehelfer/Harvest-Helper) (w fazie
zniw) oraz Dziedzica (Gutsherr/Squire), Obwotywacza bazarowego (Marktschreier, Market crier) lub Ksiegowego
(Buchalter/Book-keeper) (w fazie kart) od kazdego z 3 wspodtgraczy (tych faz nie rozgrywa sie w parach).

— Nadzorca i Dziedzic uzupetniajg sie. Mozna wybra¢ Nadzorce z pomocg Dziedzica, uzy¢ natychmiast Nadzorcy i zabrac
z powrotem karte Dziedzica.

—  Jesli wspétgracz uzywa Dziedzica, gracz z Nadzorcg moze wzigé (odrzucong) karte Dziedzica i uzy¢ jej jeszcze w tej
samej rundzie, o ile juz nie wybrat 2 kart.

— W przypadku, gdy gracz wymieni w fazie zniw Nadzorce na Pomocnika przy zniwach, moze go uzy¢ jeszcze w tej
samej rundzie: Zazwyczaj gracze rozgrywaja faze zniw jednoczesnie. Jesli wspotgracz posiada Pomocnika przy
zniwach, gracz z Nadzorcg moze zazadac¢ zachowania kolejnosci zagrywania (jak w fazie kart) i rowniez wprowadzic¢
do gry uzytego Pomocnika przy zniwach.

— Posiadacz zaréwno Nadzorcy jak i Pomocnika przy zniwach moze wykorzysta¢ Pomocnika przy zniwach dwukrotnie,
a zatem w fazie akcji moze uzyskaé 2 dodatkowe towary za kazde nowo obsiane pole, wzglednie w fazie zniw moze
zebra¢ 3 towary z pola, ktére ma ich co najmniej 5.

NAGANIACZ [3] (Abwerber/Tout)
Zamien jednego ze swoich klientow okazjonalnych na klienta okazjonalnego wspodtgracza. (Przy wymianie odstoniete karty
zostajqg natychmiast wyfozone jako odkryte.) ALBO Odkup od wspétgracza za 2 kesz klienta okazjonalnego, ktérego musisz
natychmiast zaopatrzyc¢.

— Zaopatrzenie oznacza w tym przypadku dostarczenie 3 towardw.
Przyktad do drugiej opcji: Gracz potozyt Naganiacza na jednq z kart statych klientow. Pozyskuje od wspodtfgracza klienta
okazjonalnego, ktérego musi natychmiast obstuzyc. Jako zaptate oddaje przeciwnikowi 2 kesz. W tym przypadku staty klient
nie wptywa na modyfikacje +2/-2 kesz, poniewaz zostanie odstoniety dopiero wtedy, gdy Naganiacz, po wykorzystaniu jego
zdolnosci, trafi na stos kart odrzuconych.

NEGOCIJATOR [3] (Feilscher/Haggler)
Jednorazowo mozesz zakupi¢ w swoim sklepie 2 identyczne towary za cene 1 towaru (Uzywajgc razem z Klientem
(Kaufer/Shopper) wez 2 towary nie ze sklepu lecz ze wspdlnej puli.)

— Negocjator moze zostac uzyty tylko wowczas, gdy oba zadane towary sg dostepne we wtasnym sklepie.

— Uzywajac Negocjatora z Kupcem (Kaufmann/Merchant) oba towary mozna naby¢ za 1 kesz.

OBWOLYWACZ BAZAROWY [3] (Marktschreier, Market crier)
Wypetnij wszystkie swoje stragany towarami ALBO sprzedaj 1-3 towary ze swoich stragandéw do swojego sklepu (za cene
podang w sklepie). Za cato$¢ otrzymasz co najwyzej 3 kesz.
— Obwotywacz nie spowoduje wypetnienia zupetnie pustego straganu, gdyz takowy zawsze musi zosta¢ niezwtocznie
odtozony na stos kart odrzuconych.
—  Jesdli przy pomocy Obwotywacza gracz zdecyduje sie na uzupetnienie stragandw, musi uzupetnic¢ stragany wszystkich
graczy.
Przyktad dla drugiej funkcji Obwotywacza: Gracz bierze ze swoich stragandw 1 fasole i 1 por. Nie potrzebuje ich wymieniac na
towary ze swojego wozu. Ktadzie zatem oba towary na odpowiednich miejscach w swoim sklepie i inkasuje w sumie 3 kesz
(rowniez wtedy, gdy wedtug cen sklepowych powinien otrzymac 4 kesz).

ORACZ [3] (Pflliger/Plough-man)
Przenie$ wszystkie towary z jednego swojego pola, ktére zawiera co najmniej 2 towary i nie jest polem startowym, do puli. To
pole moze byé ponownie zasiane. ALBO Mozesz z kazdego ze swoich pdl, ktére zawiera doktadnie 1 towar, w tej chwili zebra¢
ten towar (nie dotyczy pola startowego).
— Do pierwszej funkcji Oracza: Gracz nie otrzymuje zadnego finansowego zadoséuczynienia za towary, ktére odktada do
puli. Oprdznione pole zostaje potraktowane jakby zostato odkryte z prywatnego stosu. Gracz nie musi jednak,
w przypadku, gdyby to byta karta akcji, ptaci¢ ponownie 2 kesz. Przy ponownym zasiewie gracz musi (podobnie jak
przy wszystkich zasiewach) wzig¢ towar ze swojego wozu (Oracz moze ponownie obsiac¢ co najwyzej 1 pole).
— Do drugiej funkcji Oracza: bezposrednio po takich zniwach wypadajg z gry wszystkie oprdznione pola (o ile sg to pola
prywatne), wzglednie trafiajg na stos uzytych kart akcji (o ile sg to pola zwykte).
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POMOCNIK PRZY ZNIWACH (Erntehelfer/Harvest-Helper)

[1] W fazie zniw mozesz, za kazde wtasne pole, ktore zawiera 4 lub wiecej towardw, zebra¢ 2 towary (ale nie z pola
startowego) ALBO [3] za kazde pole (nie startowe), ktére w biezgcej rundzie zostato obsiane, otrzymujesz dodatkowo
1 znacznik towaru.

—  Przyktad do pierwszej funkcji: Czy pola posiadajg 4 znaczniki sprawdza sie przed zniwami (i to pola muszg mie¢ po co
najmniej 4 znaczniki towardw, a nie po 4 obszary pod zasiew). Przy wiekszej liczbie pdl, ktdére spetniajg warunek
minimum 4 towardw, gracz korzystajacy z tego pomocnika moze zdecydowac, z ktérych bedzie zbierat podwdjne
zniwo, a ktdrych - nie.

— Jedli gracz w fazie zniw zamienia Nadzorce (Vorarbaiter/Foreman) na Pomocnika przy zniwach, moze on wytozy¢
wtasnie pozyskanego Pomocnika przy zniwach. Zasadniczo gracze rozgrywaja faze zniw rownoczesnie. W przypadku,
gdy wspotgracz ma Pomocnika przy zniwach, gracz z Nadzorcg moze zazgdac¢ zachowania kolejnosci w zagrywaniu:
najpierw gracz z duzym znacznikiem gracza rozpoczynajgcego, a pozostali zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

— Posiadacz zaréwno Nadzorcy jak i Pomocnika przy zniwach, moze dwukrotnie (raz za razem) uzy¢ Pomocnika przy
zniwach (wiec zebrac z jednego pola po 3 towary, wzglednie za obsiewane pola otrzymac po 2 dodatkowe towary).

POStANIEC [3] (Botenjunge/Messenger-boy)
Mozesz w biezacej fazie zaopatrzy¢ swoich statych klientéw dwukrotnie. Na oba pola na towary trafiajg po 2 towary (znaczniki
tych samych gatunkow utéz jeden na drugim).
—  Gracz ma wybdr, ktdry/ktorzy ze statych klientow zostang zaopatrzeni podwdjnie. Za takg dostawe gracz otrzymuje
podwdjng zaptate.
— Nawet po podwéjnej dostawie gracz ma obowigzek zaopatrywac swojego statego klienta przez 4 rundy. W ten
sposdb jeden klient moze by¢ zaopatrywany pie¢ (lub nawet wiecej) razy.
— Jest dopuszczalna nastepujgca sytuacja: gracz zaopatruje statego klienta, za zaptate za te dostawe kupuje towar,
ktory nastepnie uzywa do drugiej dostawy dla tego klienta.
— Podwdjna dostawa jest rowniez mozliwa do ostatniego (gérnego) rzedu. Obie takie dostawy muszg jednak nastgpic
w tym samym czasie.

PRZEKUPKA [3] (Marktweib/Market woman)
Zamien jeden ze swoich stragandw na stragan wspodtgracza, a nastepnie uzupetnij oba. (Przy zamianie odstoniete karty zostajg
natychmiast wytozone jako odkryte).
— Kto nie ma ani jednego straganu, nie moze uzy¢ tej karty.
— Nie jest mozliwa zamiana pustego straganu, karte pustego straganu zawsze nalezy niezwtocznie odrzucac.
— W ostatniej rundzie moze sie zdarzy¢, ze gracz bedzie chciat catkowicie oproznic¢ swoje stragany po to, by wspotgracz
odnidst mniejsze korzysci z uzycia Przekupki lub Handlarza (Handler/Trader).

SEUZACA [3] (Magd/Maid)
Na wszystkich straganach, w ktérych musisz wytozy¢ 2 towary, by otrzymac 1 towar, mozesz w tej fazie akcji wymieni¢ towary
w stosunku 1:1.

— Uzywajac jednoczesnie Handlarza (Handler/Trader) mozna rowniez wymienié¢ towar w stosunku 1:1 na straganie
wspotgracza,

— W biezgcej fazie akcji mozna aktywowac Stuzgca bez natychmiastowego korzystania z jej funkcji. Przed pierwszym jej
uzyciem mozna wiec przeprowadzic inne akcje. Przyktad: Stuzgca zostata aktywowana i niezwtocznie odtoZzona na
stos kart odrzuconych. Przez to zmniejszyta sie cena zakupu za zestaw kart (odrzucenie pomocnika). Gracz kupuje
zestaw. Dopiero pdzniej po raz pierwszy zamienia towar w stosunku 1:1 na straganie 2:1.

SPRZEDAWCZYNI [3] (Verkauferin/Saleswoman)
Obrd¢ wszystkie wtasne zetony zadowolenia na strone z niebieskim kolorem. ALBO W aktualnej fazie akcji modyfikacja dla
Twoich klientéw okazjonalnych wynosi +2 kesz (dotyczy wszystkich transakcji).

— Gracz moze aktywowaé druga z funkcji Sprzedawczyni w biezgcej fazie akcji, bez koniecznosci natychmiastowego

skorzystania z niej: zanim jg pierwszy raz uzyje, moze przeprowadzi¢ inne akcje.

Przyktad uzycia pierwszej funkcji Sprzedawczyni: Gracz ma 3 statych klientéw, 2 z czerwonym zetonem zadowolenia, jednego
Z niebieskim. Rezygnuje z obstuzenia trzeciego ze statych klientéw, obraca wiec Zeton zadowolenia na strone z kolorem
czerwonym. Nastepnie uzywa funkcji Sprzedawczyni i obraca wszystkie zetony zadowolenia na strone z kolorem niebieskim.
Pierwszy i drugi z jego statych klientow wymagajq jeszcze obstugi.

URZEDNIK [3] (Beamter/Official)
Akcja ,kupowanie zestawu kart” w tej fazie jest dla Ciebie darmowa.
— Bez pomocnikdw i straganéw zestaw kart i tak jest darmowy.
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Polski Niemiecki Angielski Interakcja Funkcja
Chtop Selbstversorger Subsistence TAK Weiz 1 znaczrjnk tow’aru z pola wspétgracza (z co najmniej 4 towarami i nie
samowystarczalny farmer startowego) i zapta¢ mu za to 1 kesz.
Dostawca Lieferant Deliveryman TAK Zaopat.rz staiggo klienta wspo’fgr:dcza i odbierz nalezng zaptate (za dostawe do
ostatniego, gérnego rzedu zapta¢ mu 2 kesz).
Dziedzic Gutsherr Squire NIE Zagrywasz 1 karte z reki i do 3 kart z dworu.
Dzieriawca pachter Tenant-farmer NIE Zapi.ac 3 keszi wy!alerz 1 {Jole ze stosu.swou:h prywatny’ch. pol A.\LBO. Potéz 1 ze
swoich pustych pdl na spdd stosu swoich prywatnych pdl i wybierz inne pole.
Handlarz Handler Trader TAK Wymien 1 towar na straganie wspotgracza (w 8 rundzie zaptaé mu za to
1 kesz, w9 — 2 kesz).
Klient Kaufer Shopper NIE Kup 1 towar z puli za cene o 2 kesz nizsza niz w sklepie.
Dotéz i rozmies¢ towary w sklepie bez zachowania reguty , dany gatunek na
Ksiegowy Buchalter Book-keeper NIE odpowiednim miejscu”. Wez 1 kesz za kazda karte pola, na ktérym zasadzites
wybrany rodzaj towaru.
Kupiec Kaufmann Merchant NIE Zal kesz. rTwzes.z kuplc' (‘ze sk.lepu) k'azdy rodzaj ltowaru, !(torego co n?jmnllej
2 znaczniki musisz w biezacej rundzie dostarczy¢ do swoich statych klientow.
Naciagacz Hochstapler Con man TAK Zam.ier'\ Naciqg?cza n.a inneso pomocnika wspétgracza, ktory juz przeprowadzit
swoja faze akcji w tej rundzie.
Nadzorca Vorarbeiter Foreman NIE Zabu?rz jednego pqmocnlka, bezposrednio po tym, jak zostat (przez Ciebie lub
wspotgracza) odtozony na stos kart odrzuconych.
Naganiacz Abwerber Tout TAK Zamllen u wqu’(gracza Je?lnego klienta okazjonalnego ALBO Odkup od
wspotgracza klienta okazjonalnego za 2 kesz.
Negocjator Feilscher Haggler NIE Kup 2 identyczne towary ze sklepu za cene jednego.
Obwotywacz Marktschreier Market crier NIE Wype’mllj wszystkie stragany towarami ALBO Sprzedaj 1—.3 towary ze swoich
bazarowy stragandw do sklepu (za cene ze sklepu, ale: maksymalnie za catos$¢ — 3 kesz).
Przenie$ wszystkie towary z jednego swojego pola, ktére zawiera co najmniej
Oracz Pfliger Plough-man NIE 2 towary i nie jest polem startowym do puli ALBO Z kazdego ze swoich pdl (nie
z pola startowego), ktére zawiera doktadnie 1 towar, zbierz ten towar.
Pomocnik brz Zbierz 2 towary z pol (wedtug uznania ale nie ze startowego), ktére maja co
s przy Erntehelfer Harvest-Helper NIE najmniej 4 towary ALBO Za kazde obsiane w tej rundzie pole (nie startowe)
zniwach : .
we? dodatkowy 1 znacznik towaru.
Postaniec Botenjunge Messenger-boy NIE Dokonaj podwdjnej dostawy do dowolnych swoich statych klientow.
Przekupka Marktweib Market woman TAK Zamien swdj stragan na stragan wspétgracza. Stragany te uzupetnij w towary.
Stuzaca Magd Maid NIE Na swoich straganach oferujgcych zamiane 2:1 mozesz wymieni¢ towar w
stosunku 1:1.
Obré¢ wszystkie wtasne zetony zadowolenia na strone z niebieskim kolorem
Sprzedawczyni Verkauferin Saleswoman NIE ALBO Modyfikacja dla klientéw okazjonalnych w biezacej rundzie wynosi
+2 kesz dla wszystkich transakcji.
Urzednik Beamter Official NIE Zakup zestawu kart jest darmowy.




