Chiny, 2000 lat temu: Loyang zostafo stolica Dynastii Han i jedna z czterech gféwnych metropolii staroZytnych Chin. Jednak rozwdj gospodarczy
rozkwitajacego miasta wymaga coraz to wigkszych dostaw Zywnosci zapewnianych przez lokalnych rolnikdw;, uprawiajacych na swych polach zboze,
dynie, rzepe, kapuste, fasole oraz pory.

Po kazdych zniwach rolnicy zbieraja sie u bram Loyang, aby handlowac swoimi zbiorami. Dostarczaja towary swoim statym klientom lub sprzedaja
je z zyskiem klientom okazjonalnym. Plony mozna rowniez sprzedawac bezposrednio ze straganu lub zasadzic na polach. JeZeli rolnicy potrzebuja
warzyw, ktdrych jeszcze nie udato im sie wyhodowac, moga je zakupic w sklepie.

Swaoje ustugi oferuje rolnikom dwudziestu pomocnikow o unikalnych umiejetnosciach. Zatrudnienie odpowiednich ludzi otwiera nowe moZliwosci,
dzieki ktorym mozna jeszcze skuteczniej spefniac oczekiwania klientow.

Najlepszym rolnikiem zostanie ten, kto zawedruje najdalej na Sciezce Pomysinosci w okreslonym czasie. Kazdy krok kosztuje coraz wiecej, a Srodki
potrzebne sa takze na rézne inwestycje. Kluczem do sukcesu jest odnalezienie rownowagi.

Zawartosc

— 1 instrukcja

Kartonowe elementy:

— 4 plansze w ksztalcie litery T (ze Sklepem i Sciezka PomysInosci)
— 12 znacznikow satysfakcji (czerwone/niebieskie)

— 24 monety o wartosci 1 kasz (mate)

— 14 monet o wartosci 5 kasz (duze)

237 drewnianych znacznikow:
— Warzywa:
+ 48 zb067 (20tte)
4 46 dyn (pomaranczowe)
+ 44 rzepy (czerwone)
4+ 36 kapust (biate) :
4+ 32 fasole (jasnozielone)
4 25 porow (ciemnozielone)

— 4 znaczniki punktacji
— 2 znaczniki gracza rozpoczynajacego (1 maty i 1 duzy)

120 kart:
— 4 karty skfadzik/wozek
— 4 karty podsumowania rundy
— 6 kart Pozyczki (z tytu: modyfikatory dochodu dla Okazjonalnych Klientéw, zob. str. 8)
— 36 Prywatnych Pol (zielony rewers):
+ 4 Pola Startowe ¢ (9 miejsc)
+ 86l T z 3 miejscami
+ 8ol T z 4 miejscami
+ 8ol T 25 miejscami
+ 8ol T z 6 miejscami
— 70 kart akgji (brazowy rewers):
+ 6 Wspolnych Pol T (po 2 z 3/4/5 miejscami)
¢+ 14 Stragan6w & (pomaraniczowe)
o+ 14 Statych Klientow T (niebieskie)
+ 14 Okazjonalnych Klientéw & (czerwone)
+ 22 Pomocnikow * (bezowe)

Notatka:

Wyrazenie ,kasz"” (,kasa"” oraz ang. , cash”) wywodzi si¢ z sanskrytu, a dokfadnie od stowa , karsha” (mata moneta o okreslonej wadze)

i tamilskiego stowa , kasu” (mata moneta). Monety kasz byly w uzyciu przez ponad 3000 lat, do czasu wyparcia ich przez Yuana pod koniec XIX w.
Monety maja w Srodku kwadratowe dziurki, dzieki ktérym mozna je zawiesic na sznurku. Nosza one chiriska nazwe , kasz”, ktdra jest

pierwotna wersja wspdtczesnie uzywanego terminu (, kasa” oraz ang. , cash”).




Wersja dla poczatkujacych
W przypadku pierwszej rozgrywki proponujemy wersje uproszona. Zawiera ona dwie mate zmiany, ktére w instrukcji opisane s3 w czerwonych

ramkach. Zmiany te utatwiajg poznanie zasad gry, nie wptywajac przy tym na ogélny przebieg rozgrywki.

Zmiany w zasadach podyktowane liczba graczy.
Te zasady sa stosowane przy kazdej liczbie graczy, z wyjatkami:

— dla 2 graczy wprowadza sie zmiane w Fazie Kart (zob. str. 4),
— przy 4 graczach dwoje graczy wykonuje ruchy réwnoczesnie (zob. str. 4),
— dodatkowe zasady dla wariantu rozgrywki jednoosobowej opisane sg w odpowiedniej sekcji na str. 9.

Znajomosc porad obecnych w niebieskich ramkach nie jest konieczna do rozpoczecia rozgrywki. Opisuja one dokfadniej poszczegdlne przyktady
oraz moga pomac w przypadku pojawienia sie watpliwosci co do interpretacji ogdlnych zasad rozgrywki.

Frzygotowanie do ¢ry

Posegreguj pieniadze, warzywa, Znaczniki Satysfakgji i karty Pozyczek.
Umies¢ je na stole jako Zbior Zasobow.

W trakcie rozgrywki nie powinno zabraknac¢ zasobéw.

Gdyby jednak stato sie inaczej, gracze moga uzy¢ dowolnych zamiennikow.

Zmiany w rozgrywce dla poczatkujacych:
Przetasuj 4 karty Statych Klientéw oznaczone niebieska kropka w miejscu na Znacznik Satysfakdji. Rozdaj kazdemu

graczowi po jednej zakrytej karcie. Gracze moga trzymac je w rece do momentu, w ktérym zdecyduija sie je wykorzystac
w Fazie Kart. W rozgrywce 2-3 osobowej niewykorzystane karty wracajg do Talii Kart Akji.

WSTEP

Przetasuij Karty Akdji, a nastepnie umies¢ je w zakryte] talii. 4+4 Pola Prywatne
Pole Startowe

L=

Kazdy z graczy otrzymuje nastepujace elementy,
ktdre umieszcza przed soba na stole, tak jak ‘
przedstawiono to na rysunku: | LOYaNG

— 1 plansze w ksztafcie litery , T" |
10 kasz
1 Pole Startowe
1 znacznik punktacji (umies¢ go
na poczatku Sciezki PomysInosci)
1 karte skfadziku/wozka (awersem do gory)
1 karte podsumowania rundy
warzywa do zaopatrzenia Sklepu:
3 zboza, 2 dynie, 2 rzepy, 2 kapusty, 1 fasole,
1 pora. (Dwa jasne pola w sklepie musza zostac
puste. Obowigzuje zasada: ciemna etykieta okresla cene,
jaka trzeba zapfaci¢ za warzywa dostepne w Sklepie;
jasna okresla kwote, jaka mozna uzyskac, sprzedajac swoje warzywa.)
— 8 Prywatnych Pol (zielony rewers):

2 zestawy po 4 karty z 3, 4, 5 i 6 miejscami.

Potasuj kazdy zestaw i umie$¢ zakryty, jeden na drugim,

na lewo od Pola Startowego. Bedzie to Stos Pdl.
Wybierz gracza rozpoczynajacego i daj mu wiekszy znacznik gracza rozpoczynajacego
(Mniejszy znacznik gracza rozpoczynajacego nie jest uzywany na poczatku gry).
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Karta
Podsumowania
Rundy

S b
Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego i kontynuujac zgodnie Znacznik J ?,*@ ,g]
z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz kupuje 1 warzywo ze swojego Punktacji
Sklepu i sadzi je na swoim Polu Startowym. (Cena: sprawdz cene na

ciemnym polu pomiedzy warzywami w Sklepie.) o

»Sadzenie” oznacza umieszczenie warzywa na karcie pola. Wszystkie pozostate
miejsca na tym polu sg potem uzupetniane tym samym warzywem.
Dodatkowe znaczniki warzyw nalezy pobrac ze Zbioru Zasobow.

Obowiazuja dwa ograniczenia:
— mozna kupi¢ i zasadzi¢ tylko warzywa widoczne na karcie Pola Startowego

(czyli zboze, dynie lub rzepe).
— na poczatku rozgrywki ten sam typ warzywa moze zasadzi¢ nie wiecej niz 2 graczy.

W powyzszym przyktadzie Piotr wybrat
zboze jako warzywo poczatkowe. Pozostato
=P mu 7 kasz.



Rozgrywka

Rozgrywka sktada sie z 9 Rund. Kazda runda sktada sie z 3 Faz:
1. Faza Zniw (gracze otrzymujg nowe pole i zbierajg warzywa ze swoich pél).
2. Faza Kart (kazdy gracz zagrywa 2 Karty Akji, nastepnie wybierany jest nowy gracz rozpoczynajacy).
3. Faza Akgji (gracze kupuja oraz sprzedaja warzywa, a nastepnie przesuwajg sie po Sciezce PomysInosci).

Podczas Fazy Kart gracze otrzymuja nowe karty. Uzywaja ich w Fazie Akgji, aby wymienic¢ zebrane

warzywa na pienigdze. W tym przypadku do
Kazdy gracz w dowolnym momencie gry moze zaciaggna¢ pozyczke. rozegrania pozostato
5 rund.

W kazdej chwili gracze moga takze sprawdzi¢ liczbe pozostatych rund, liczac warzywa
na swoim Polu Startowym.

EFdaza : Fazd Zniw

Wszyscy gracze rozqrywaja Faze Zniw jednoczes$nie.

— Kazdy gracz odkrywa gorng karte ze swojego Stosu Pol i umieszcza jg na prawo od swoich
pozostatych pol. W ostatniej rundzie nie ma juz zadnych kart do odkrycia.

— Kazdy gracz zbiera doktadnie 1 warzywo z kazdego swojego pola. Umieszcza je wraz ze
wszystkimi warzywami z poprzednich rund, ktre znajdowaty sie w sktadziku, na wézku lub obok niego
(w przeciwienstwie do sktadziku, wozek moze pomiesci¢ dowolna liczbe warzyw).

— Gdy z Prywatnego Pola zostanie zebrane ostatnie warzywo, pole to jest usuwane z gry.
Wyijatek stanowia w peti oprdznione Pola Wspélne z Talii Kart Akgji; umieszczane sg one na Stosie Kart
Odrzuconych (karty te mozna odrézni¢ po oznaczeniu kosztu w lewym gdérnym rogu). Pola, ktdre nie byty
jeszcze obsiane, nie sg odrzucane. 3

Edza 2: Faza Kart

= Na poczatku Fazy Kart (i tylko wtedy) utworz nowa Talie Kart Akgji, tasujac Stos Kart Odrzuconych
wraz z pozostatymi kartami z poprzednie] talii.

— Rozdaj kazdemu graczowi po 4 Karty Akgji.

— Nastepnie rozgrywana jest Runda Dystrybucji. Kazdy gracz zagrywa 2 Karty Akcji i umieszcza je
odkryte w swoim obszarze gry.

Uwaga: Zagrana karta nie moze by¢ odrzucona, dopoki nie zostanie wykorzystana.

Tylko karty Pomocnikow moga by¢ odrzucone w dowolnym momencie rozgrywki.
y y 9a by y gry Karty sa umieszczane w odpowiednich

miejscach w obszarze gracza. Kazdy typ karty
ma swoje miejsce: Stragany ¥ i Pomocnicy &

sa umieszczani po lewej, Stali & i Okazjonalni
Klienci® po prawej, a pola T/# nad nia.

JeZeli czytasz instrukcje po raz pierwszy, mozesz pominac sekcje poswiecona Rundzie Dystrybuji.
Mechanizm pozyskiwania 2 Kart Akdji nie jest niezbedny do zrozumienia ogdlnego przebiegu rozgrywki.

Kunda dystrybucji

W trakcie Rundy Dystrybucji, kazdy gracz zagrywa dokfadnie 1 karte z reki oraz
1 ze wspdlnego Dziedzinca:

— Gracz posiadajacy wiekszy znacznik gracza rozpoczynajacego umieszcza
1 karte z reki na stole, tworzac Dziedziniec.

Teraz gracze, po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, wybieraja jedna z 2 mozliwosci
(nie mozna zrezygnowacd):

— Gracz umieszcza 1 karte z reki na Dziedzincu lub

— Gracz zabiera 1 karte z Dziedzirca oraz 1 karte z reki, po czym zagrywa obie karty,
umieszczajac je w odpowiednich miejscach swojego obszaru gry. Wszystkie pozostate
karty z jego reki umieszczane sa odkryte na Dziedzincu, a gracz ten nie bierze juz udziatu
w Rundzie Dystrybudji.

Uwaga: Ostatni gracz, ktory wybiera karty w danej rundzie, nie moze juz umieszcza¢
kart na Dziedziricu, musi od razu wybrac sposrad dostepnych kart.

Zmiany w rozgrywce dla poczatkujacych
Zagrywajac dwie karty, gracz moze zagrac karte Statego Klienta, ktorg otrzymat na poczatku

gry zamiast karty z reki. Liczba rund, przez ktére gracz moze trzymac tego klienta niezagranego
nie jest w Zaden sposdb ograniczona. (Oprécz tego Statego Klienta, gracz wybiera réwniez karte

z Dziedzinca. Nie moze on zagrac karty z reki. Gdy skonczy zagranie, wszystkie karty z jego reki
zostaja umieszczone na Dziedzircu.)

WSTEP
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Specjalne zasady w rozgrywce dwuosobowe;.
W trakcie Rundy Dystrybucji na poczatku swojej tury gracz moze odwrdci¢ wierzchnia karte z Talii Kart Akcji

i umiescic ja na Dziedzircu. (To zagranie dozwolone jest réwniez wtedy, kiedy jedyny pozostatly gracz
musi wybrac sposréd dostepnych kart. Ta requia daje graczom wiekszy wybor kart. Pozwala ona réwniez
graczowi rozpoczynajacemu dokonac natychmiastowego wyboru, nawet przed ruchem przeciwnika.)

2 GRACZY

Wazne:

— Gdy zagrana zostaje karta Statego Klienta, natychmiast nalezy umiesci¢ w okreslonym miejscu Znacznik
Satysfakgji (niebieska strong do gory).

— Gdy zagrana zostaje karta Straganu, natychmiast nalezy wypetnic ja odpowiednimi warzywami.

— (Gdy zagrana zostaje karta pola, gracz musi natychmiast za nig zapfacic¢. Aby to zrobi¢, gracz moze (nawet
poza kolejka) sprzeda¢ warzywa w Sklepie, uzy¢ pomocnikéw lub zaciggnac pozyczke. (Prywatne Pola sa
darmowe, ale za Wspdlne trzeba zaptacic). r

Uwagi oraz przypadki szczegdlne:

= (Gracz nie moze zagrac jednoczesnie 2 kart z Dziedzirica lub 2 kart z reki; zawsze
musi to by¢ 1 karta z Dziedzirica i 1 z reki.

= JeZeli aktywny gracz ma juz tylko 1 karte na rece, musi natychmiast ja zagra¢
i wybrac 1 karte z Dziedzirica. Ostatnia karta gracza nie moze byc nigdy
umieszczona na Dziedziricu; musi byc zagrana bezposrednio z reki.

= Liczba kart, ktére moga byc umieszczone w dowolnym rzedzie w obszarze gracza
nie jest w Zaden sposéb ograniczona.

=
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Na koricu Rundy Dystrybucji pozostate na Dziedziricu karty tworzg Stos Kart Odrzuconych.
Zostang one potasowane wraz z Talig Kart Akcji z minionej rundy i utworza nowa talie do
dobierania kart w nastepnej Fazie Kart.

HKoniec Fazy Kart

Wybierz nowego gracza rozpoczynajacego

Ostatni gracz, ktory zagrat dwie karty w trakcie Fazy Kart, otrzymuje duzy znacznik gracza
rozpoczynajacego i tym samym rozpoczyna rozgrywke. Przedostatni gracz, ktory zagrat dwie karty,
otrzymuje maty znacznik gracza rozpoczynajacego i zostaje drugim graczem.

” - !
Faza 3: Faza Akcj —
P 1A = Obsianiepola
G Zakupwa.rzywzzsklepu 5
W trakcie swojej tury gracz ma mozliwo$¢ wykonania akcji w dowolnej kolejnosci. A0 e areyuna Stsgi
9 g . .= Aktywowanie lub odrzucenie karty
Karta podsumowania rundy przedstawia dostepne akcje. i f”' Nzch .-
i , . e = = ] 12 |(jeislizachodzitaka Konieozuosobnd
Gracz moze wybra¢ dowolng akgje, za wyjatkiem akcji H , Kup Zestaw”, dowolna liczbe razy 2 kbt
podczas SWOJe] tury sl Ell?:meniewarzywokazjonalnzmu
. . et 1 . . . o . " R>1:20/R<1:+20)
Gracz, ktory wykonuje akcje kilkukrotnie, moze w miedzyczasie wykonac inne akcje. - Dxtiptenan
L = LaKonczenie razy. glpmc owywan)e
Na koniec swojej tury gracze musza zmagazynowac swoje warzywa i moga przesunac e
swoj Znacznik Punktacji. p

Zaczyna gracz rozpoczynajacy, a nastepnie gracz drugi.
W grze z trzema graczami, gracz nieposiadajacy znacznika gracza rozpoczynajacego jest trzeci w kolejce

o

Specjalne zasady dla wariantu rozgrywki czteroosobowej.

W kazdej rundzie gracz rozpoczynajacy wybiera jednego z graczy bez znacznika gracza rozpoczynajacego jako swojego
partnera w Fazie Akgji. Drugi gracz zostaje partnerem pozostatego gracza bez znacznika. Gracz rozpoczynajacy oraz
drugi gracz wykonuija swoje akcje w tym samym czasie. Gdy skoricza, przychodzi kolej na ich partneréw.

Uwaga: Gdy gracz wykonuje akcje, w ktérej mowa o ,innych graczach”, tylko partner tego gracza jest brany
pod uwage. Takie karty maja na sobie symbol chifiskiego lampionu.

4 GRACZY

\/

Wymiefi tego Pomocnika i na
Pomocnika nalezacego do innego
gracza, ktory w tej rundzie
zakoficzyt juz Faze Akcji.
(Gracz tenotrzymyje Oszusta,)

Wariant solo: Zamiefi tego
Pomocnika d nainnego
dostepnegona stole.




SUGESTIE
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Akcje Podstawowe

A - Obsianie pola

Gracz zabiera 1 warzywo ze swojego wozka i umieszcza je na pustym polu.
Pozostate wolne miejsca na polu uzupetniane zostaja warzywami tego samego typu ze Zbioru Zasobow.
W gornej czesci karty przedstawione sa warzywa, ktdre moga zostac zasadzone na danym polu.

Im wiecej miejsc na polu, tym mniej typdw warzyw mozna na nim zasadzic. Pole zostato obsiane fasola. 4 fasole
umieszczane zostaja na polu, z ktérego beda
B - Zakup warzyw ze Sklepu zbierane do momentu jego oprdznienia.

Gracz kupuje 1 warzywo ze swojego Sklepu i umieszcza je na wozku.
Gracz moze zakupic tylko warzywa, ktére dostepne sg w jego Sklepie. Cena zakupu pokazana
jest w Sklepie na ciemniejszym tle obok symbolu warzywa.

C - Sprzedaz warzyw w Sklepie

Gracz wybiera 1 warzywo ze swojego wozka i sprzedaje je w swoim Sklepie. »
Kazde miejsce w Sklepie jest powiazane z konkretnym warzywem. Gracz moze sprzeda¢ warzywo tylko wtedy,
gdy w jego Sklepie jest na nie wolne miejsce. Cena przedstawiona jest na jasnym tle obok symbolu warzywa

(gracz otrzymuje 1 kasz za kazde zboze, dynig, rzepe i kapuste oraz 2 kasz za fasole i pora). Zhoze ko N

dynia kosztuje 4 kasz,

Uwaga: Te akcje mozna wykona¢ w dowolnym momencie gry. Dotyczy to takze Fazy Kart oraz rzepa oraz kapusta

wykonania akgji H (Zakup Zestawu), w celu sfinansowania zakupu pola. kosztuja 5 kasz kazde.
Fasola oraz por kosztuja
D - Wymiana warzyw na Straganie 6 kasz kazde.

Gracz wymienia 1 lub 2 warzywa ze swojego wdzka na 1 warzywo dostepne na Straganie.
Liczba misek na Straganie okresla liczbe warzyw potrzebna do uzyskania warzywa przedstawionego nad
miskami. Wymieniane warzywa trafiaja do Zbioru Zasobow. Gracz zabiera warzywo ze Straganu

i umieszcza je na swoim wdzku. Gdy Stragan jest juz pusty, musi zostac niezwlocznie przeniesiony na Stos Kart
Odrzuconych.

Uwagi i przypadki szczegdlne:

— Gdy gracz zagrywa lub odkrywa (zobacz akcje H) karte Straganu, naleZy natychmiast ja wypetnic
przedstawionymi na karcie warzywami (znacznikami ze Zbioru Zasobow). Nalezy niezwfocznie
wypefnic Stragan, nawet jezeli odkrycie karty spowodowat inny gracz.

— Gracze moga wymienic warzywo na takie samo warzywo (np. zboze na zboze).

— Warzywo uzyskane ze Straganu moze byc natychmiast wymienione na inne warzywo.

— Po zagraniu karty Straganu, nie mozna go odrzucic dopdki nie zostanie w petni wykorzystany. Na tym Straganie, gracz moze

wymienic¢ 1 warzywo na 1 dynie lub
kapuste lub dowolne 2 warzywa na
E - Aktywowanie lub odrzucenie karty Pomocnika I pora.

Gracz moze skorzystac z umiejetnosci Pomocnika lub odrzucic jego karte.

Wiekszos¢ kart Pomocnikow jest uzywana w trakcie Fazy Akcji, ale niektére moga zosta¢ wykorzystane
w pozostatych fazach rozgrywki: faza okreslona jest w opisie znajdujacym sie na karcie Pomocnika (zobacz indeks
Pomocnikéw na stronach 10-11). Gdy tylko pomocnik zostanie uzyty, nalezy natychmiast przenies¢ go na Stos
Kart Odrzuconych. Karty Pomocnikéw jako jedyne moga zostac¢ odrzucone w dowolnym momencie
gry bez uzycia ich efektu.

Uwagi i przypadki szczegolne:

— W grze znajduje sie 20 réznych Pomocnikow. Kazdy Pomocnik wystepuje w 1 egzemplarzu,
za wyjatkiem Handlarza (3 eqzemplarze).

— Pomocnicy oznaczeni purpurowa latarnia odnosza sie do ,,innych graczy”.
Pozwalaja oni wywierac wplyw na obszary naleZace do innych graczy.

— Gdy gracz usunie gorna karte z Zestawu innego gracza, dolna karta musi byc natychmiast
umieszczona na wlasciwym miejscu. Zaden gracz nie moze w tym przeszkodzic.
Pamigetaj: w grze czteroosobowej wszystkie akcje odnoszace sie do , innych graczy” dotycza tylko
partnera biezacego gracza w tej Fazie AKgji.

— Niektdre karty Pomocnikow oferuja wybdr dwéch akgji (,LUB”).
Gracz moze wtedy przeprowadzic tylko jedna ze wskazanych akdji.

— Pomocnicy nie moga wywierac wpfywu na Pole Startowe innych graczy, ich wozek lub skfadzik.
Warzywa tam skfadowane sa bezpieczne.

\

ymien jednego ze swoich
Okazjonalnych Klientow X na
i nalezacego

doinnego gracza.
(Karty 53 umieszczone wobszarze

Kkart zagranych.)
Le

Kup Okazjonalnego Klienta X od

|
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innego graczaza 2 @. Musiszgo |
natychmiast obstuzyé.
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F - Dostarczenie warzyw Statemu Klientowi

Gracz moze dostarcza¢ warzywa swoim Statym Klientom w dowolnej kolejnosci.

Kazda karta Statego Klienta posiada 8 pustych miejsc; 2 przedstawione na niej warzywa beda musiaty by¢
dostarczane przez 4 rundy. Kazdy klient chce dosta¢ wiasnie te warzywa doktadnie raz w ciggu tury,
poczynajac od tej, w ktorej ta karta zostata zagrana. W momencie zagrania karty gracz powinien niezwfocznie
umiesci¢ na niej Znacznik Satysfakdji niebieska strong ku gérze (miejsce na znacznik znajduje sie w prawej
gornej czesci karty). Jezeli gracz nie chce, lub nie moze, dostarczy¢ warzyw Statemu Klientowi w danej rundzie,
musi odwroci¢ Znacznik Satysfakciji na strone czerwona. Jezeli gracz nie dostarczy warzyw, gdy Znacznik
Satysfakdji jest juz czerwony, musi zapfaci¢ kare w wysokosci 2 kasz do Zbioru Zasobow.

Uwagi i przypadki szczegdlne:
— Karte Statego Klienta wypetnia sie rozpoczynajac od dotu i postepujac ku gérze. _
Przypominaja o tym strzatki widoczne pomiedzy cenami . "
Gracz natychmiast otrzymuje zapfate za dostarczenie warzyw Statemu Klientowi. Jezeli ten gracz nie zrealizuje
Gracz nie moze wypetnic jedynie czesci rzedu (dostarczyc tylko 1 warzywo), musi on zaméwienia w nastepnej rundzie,
zostac wypefniony w catosci. musi zapfacic kare 2 kasz. Za ostatnia
— Pierwsza dostawa musi nastapic w tej samej rundzie, w ktorej karta Statego Klienta dostawe gracz otrzyma 7 Kasz.
zostata zagrana.

— Jezeli karta Statego Klienta zostanie odkryta w wyniku akdji innego gracza (zob. akcja H),
bedzie ona wymagata dostawy tylko wtedy, jezeli gracz nie rozegrat jeszcze swojej tury.

— Aby uzyskac pieniadze na zapfacenie kary 2 kasz, gracz moze sprzedac warzywa w swoim
Sklepie, skorzystac z Pomocnika lub zaciagnac PoZyczke.

— Natychmiast po wypefnieniu czwartego (gornego) rzedu karta Statego Klienta musi zostac
oprozniona i odrzucona.

— Zagrana karta Statego Klienta nie mozZe zostac odrzucona, dopdki nie znajda sie na niej 4 dostawy.
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SUGESTIE

Przyktadowa rozgrywka: Kinga zagrywa karte Statego Klienta (ktéry ptaci odpowiednio 5/6/7/8 kasz za
rzepe i kapuste), a nastepnie umieszcza na niej niebieski Znacznik Satysfakcji. W trakcie biezgcej Fazy Akcji musi
zrealizowac¢ zamoéwienie dla tego klienta: dostarcza 1 rzepe i 1 kapuste wedtug okreslonych wymagan klienta,
otrzymujac tym samym 5 kasz. W nastepnej rundzie nie dostarcza jednak 2 wymaganych warzyw i odwraca
Znacznik Satysfakcji na czerwona strone. W kolejnej rundzie realizuje zaméwienie i otrzymuje 6 kasz. Znacznik
Satysfakcji pozostaje czerwony (tylko Pomocnik ,Sprzedawczyni” moze odwrdci¢ znacznik z czerwonej strony
na niebieska - zob. str. 11). Potem Kinga znowu nie jest w stanie dostarczy¢ warzyw i musi zaptacic¢ kare 2 kasz.
W nastepnych 2 rundach udaje sie jej zrealizowac¢ pozostate zaméwienia, otrzymuje wiec odpowiednio 7 i 8 kasz.
Odrzuca wtedy karte Statego Klienta wraz z 8 warzywami oraz Znacznikiem Satysfakcji. Dopoki karta Statego
Klienta pozostaje w grze, Kinga musi albo zrealizowa¢ zaméwienie, albo zapfaci¢ kare.
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G - Dostarczenie warzyw Okazjonalnemu Klientowi

Gracz moze dostarczac¢ warzywa swoim Okazjonalnym Klientom w dowolnej kolejnosci.
Gracz wybiera 3 potrzebne warzywa ze swojego wozka, zwraca je do Zbioru Zasobow,
a nastepnie otrzymuje okreslona kwote:
— Jezeli posiada taka sama liczbe Statych i Okazjonalnych Klientéw otrzymuje kwote wskazana na karcie.
— Jezeli posiada wiecej Okazjonalnych Klientdw niz Statych, otrzymuje o 2 kasz mniej.
Jest to kara dla graczy unikajacych odpowiedzialnosci zwiazanej z posiadaniem Statych Klientéw.
— Jezeli ma mniej Okazjonalnych Klientéw niz Statych, otrzymuje o 2 kasz wiecej.
Jest to nagroda dla graczy, ktérym udaje sie obstuzy¢ Okazjonalnych Klientow, pomimo posiadania sporej
grupy wymagajacych Statych Klientow.

\

Natychmiast po zrealizowaniu zaméwienia karta klienta powinna zosta¢ odrzucona.
Kolejnos¢, w ktorej gracz realizuje zamowienia klientéw, moze mie¢ wptyw na zaptate.

Uwagi i przypadki szczegdlne:
— Uwaga! Wszystkie trzy warzywa musza byc dostarczone w ramach tej samej
Fazy Akgji. Nie mozna przechowywac warzyw na karcie klienta pomiedzy rundami.
— Okazjonalni Klienci sa obstugiwani jeden po drugim w dowolnej kolejnosci.
Nie mozZna obstuzyc dwdch Klientdw jednoczesnie.
— W przeciwieristwie do Statych Klientdw, nie ma okreslonej kary za niezrealizowanie
zamowienia Okazjonalnego Klienta.
— Zagrana karta Okazjonalnego Klienta nie moZe zostac odrzucona, dopoki
nie zrealizujemy widocznego na niej zamdwienia.
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Fozyczki
180 (

Gracz moze zaciggnac Pozyczke w dowolnej chwili. W rezultacie otrzymuje 5 kasz oraz 1 karte Pozyczki.
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H - Zakup Zestawu

Jednorazowo w kazdej Fazie Akcji kazdy gracz moze zakupic¢ Zestaw Kart Akgcji. Koszt: 2 kasz,

Zestaw skfada sie z dwoch Kart Akji, ktére sa dobierane z Talii Kart Akgji. Jego koszt wynosi rownowartos¢ wiekszej pomocnika nie
z przedstawionych wartosci: liczba pomocnikéw lub liczba straganow, ktére gracz posiada w swoim obszarze gry. jest wiiczana do
Karty, ktore sq zakryte przez inne karty, nie s brane pod uwage w trakcie wyliczania tego kosztu. » Kkosztu).

(zakryta karta

Po optaceniu kosztu, gracz dobiera z talii 2 Karty Akcji, a nastepnie umieszcza je odkryte przed soba, tak aby byty
widoczne dla innych graczy. Moze zatrzymac 0, 1 lub 2 z tych kart. Karty, ktérych gracz nie zatrzyma, sa odrzucane

na Stos Kart Odrzuconych.

Uwaga! Jezeli gracz chce zatrzymac obie karty, musi umiescic¢ je jedna na drugiej. Wierzchnia karta musi
by¢ umieszczona w taki sposab, aby byto wida¢ gére karty spodniej. Gracz ma mozliwos¢ wyboru, ktéra karta ma
znajdowac sie na gorze, a ktéra na dole. Koszt pél na Kartach Akcji zawsze wynosi 2 kasz. Kwota ta musi zostac
uiszczona natychmiast, nawet jezeli karta pola bedzie znajdowata sie na dole Zestawu (jest to dodatkowy koszt -

Zestawu).
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Uwagi i przypadki szczegdlne.
— Gracz, ktdry nie posiada Zadnych Stragandw ani Pomocnikow, ma moZliwosc
skorzystania z Zestawu za darmo.

— Nawet jezeli gracz nie zdecyduje sie zatrzymac Zadnej z kart obecnych w Zestawie,

nie moze juz w tej rundzie ponownie dokonac zakupu Zestawu.

— Aby zapfacic za pole wchodzace w skfad Zestawu, gracz moze sprzedac swoje

warzywa (zob. Akqja C, str. 5), uzy¢ Pomocnika lub zaciagnac PoZyczke.

Zestaw w ciggu dalszej rozgrywki

Gdy gracz umiesci gorna karte z Zestawu na Stosie Kart Odrzuconych, musi natychmiast (w tym samym
momencie) umiesci¢ spodnia karte w odpowiednim miejscu. (Uzupetnic¢ odkryty Stragan warzywami i umiescic

Znacznik Satysfakcji na odkrytej karcie Statego Klienta.)

Przyktadowa rozgrywka: Julia kupuje Zestaw. Zestaw zawiera 1 Statego Klienta

i 1 Stragan. Julia zdecydowata sie zatrzymac obie karty. Umieszcza karte Stafego Klienta

na spodzie, bezposrednio pod karta Straganu. Kilka rund pdzniej korzysta ze Straganu

po raz trzeci, a nastepnie go odrzuca. Stafy Klient natychmiast zostaje aktywowany

i umieszczony razem z innymi klientami, otrzymujac jednoczesnie niebieski Znacznik

Satysfakdji. Klient ten musi zostac obstuzony w tej samej rundzie. Jezeli Julia nie bedzie
w stanie zrealizowac zamdwienia (zob. Akdja F, str. 6), to Znacznik Satysfakgji zostanie

obrécony na strone czerwona.
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Lakonczenie Fazy AkCji

Przechowywanie warzyw

Na korcu kazdej rundy gracze musza przenies¢ wszystkie pozostate na wézku warzywa do sktadziku. Gracz
moze przechowac jedynie taka liczbe warzyw, jaka widoczna jest na sktadziku: pozostate warzywa musza
zostac sprzedane lub przeniesione do Zbioru Zasobow. Sktadzik mogacy pomiesci¢ 1 warzywo moze zostac
udoskonalony za koszt rowny 2 kasz (obrd¢ karte, aby pokazywata ulepszony sktadzik). Od teraz do korica gry,

mozna w nim przechowac az do 4 znacznikdw warzyw.
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Przesuniecie Znacznika Punktacji

Gracze placa za wedréwke po Sciezce PomysInosci.

W kazdej rundzie pierwszy krok na Sciezce PomysInosci kosztuje 1 kasz.

Za kazdy dodatkowy krok, gracz musi zapfaci¢ réwnowartosc liczby przedstawionej
na polu, na ktére chce sie przesunac.,

Na koricu gry, gracz cofa swéj znacznik punktagji na Sciezce Pomysélnosci o 1 pole za
Nie mozna sptaci¢ Pozyczki w trakcie rozgrywki.

Przykfad: Ola jest na polu 15. Za 1 kasz moze
przesunac sie na pole 16, pfacac 35 kasz
wiecej (17+18=35), mozZe przesunac sie
dodatkowo 2 pola, na pole 18.

kazda karte Pozyczki.

Uwagi i przypadki szczegdlne

Gracz moze zaciagnac dowolna liczbe Pozyczek. Jezeli brakuje kart PoZyczki, gracze musza ustalic

sposob ich liczenia. Sugerujemy, aby poczatkujacy gracze korzystali z PozZyczek z rozwaga: 10

rzadko wystepuje sytuacja, w ktorej w trakcie rozgrywki korzysta sie wiecej niz z 1 Pozyczki.
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oniec Gry

Gra konczy sie po 9 rundach, czyli wraz z zakoriczeniem rundy, w ktérej gracze

zbiorg ostatnie warzywo ze swojego Pola Startowego. Gracze, ktérzy zaciggneli Pozyczki,
musza teraz przesuna¢ swoje znaczniki na Sciezce PomysInosci wstecz o 1 pole za kazda
posiadana karte Pozyczki.

Zwycieza gracz, ktérego Znacznik Punktacji znajduje sie najdalej
na Sciezce PomysInosci.

Remis: Jezeli kilku graczy znajduje sie na tej samej pozycji, wygrywa ten, kto posiada wiecej gotowki (kasz).

Dalszy remis: Jezeli gracze posiadaja taka sama ilos¢ gotéwki, o wygranej decyduije liczba warzyw, bedacych
w posiadaniu graczy (na polach oraz w sktadziku) — wygrywa gracz posiadajacy wieksza liczbe warzyw.

W przypadku dalszego remisu — gracze dzielg sie wygrana.

Uwagi i przypadki szczegadlne.

— Nawet jezeli gracz posiada wystarczajaca ilos¢ gotéwki, aby wykonac ruch na Sciezce
Pomysinosci, nie mozZe teraz juz tego zrobic. (MoZe sie to zdarzy¢ np. po skorzystaniu
przez innego gracza z karty pomocnika , Handlarz” i otrzymaniu gotéwki od tego gracza.)

— Nie ma Zadnej kary za posiadanie jakichkolwiek klientow na koricu gry.

— Liczba warzyw dostepnych w sklepie nie jest brana pod uwage przy podliczaniu punktagji.

Czesto zadawane pytania (FAQ)

Co nalezy zrobic, gdy Talia Kart Akcji wyczerpie sie w trakcie Fazy Kart?
Pozostate karty nalezy podzieli¢ rowno pomiedzy wszystkich graczy, tak aby kazdy z nich
otrzymat taka sama liczbe kart.
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Co nalezy zrobic, gdy Talia Kart Akcji wyczerpie sie w trakcie Fazy Akcji?
Nalezy przetasowac Stos Kart Odrzuconych, ktory stanie sie nowa Talig Kart Akgji.

Czy moge zagrac dwie karty, ktdre otrzymatem w Fazie Kart, jedna na drugiej, tak jak przypadku Zestawu?
Nie, obie karty otrzymane w Fazie Kart musza by¢ zagrane osobno.

Czy moge handlowac warzywami na Straganie w trakcie Fazy Kart, tak aby mdc sprzedac drozsze warzywa

i zarobic wiecej pieniedzy na pole?
Nie, handel na Straganach mozliwy jest tylko w Fazie Akgji.

Czasami trudno okresli¢, czy Staty Klient byt juz obstuzony w biezacej Fazie Akcji.
Na poczatku Fazy Akcji mozesz umiesci¢ Znacznik Satysfakdji przy odpowiednim
rzedzie na karcie klienta, ktdry powinien zostac teraz obstuzony. Gdy tylko zaméwienie

\

zostanie zrealizowane lub gracz poniesie kare, przenies Znacznik na odpowiednie miejsce
po prawej stronie karty.

W celu przy$pieszenia rozgrywki proponujemy, aby biezacy gracz podliczyt ile gotowki powinien
otrzymac, a te wypfaci mu ze Zbioru Zasoboéw inny gracz.

Aby pamietac o uwzglednieniu premii +2/-2 punktéw za Okazjonalnego Klienta, mozna skorzystac
z rewersu nieuzywanej karty Pozyczki. Umies¢ karte w taki sposéb, aby wskazywata poprawna

\/

wartos¢ premii po prawej stronie i potéz ja pod karta Okazjonalnego Klienta. W momencie,
gdy zmienia sie bilans kart Statych i Okazjonalnych Klientdw, zwrdc lub odwrdc karte.

 PoZyczky
1oé 2decyduje;

=2 Slena zaciagnigeie oy

Znacznik Satysfakgji pokazuje,
Ze zamowienie Stafego Klienta
nie zostato jeszcze zrealizowane.




Wariant Rozgrywki Jednoosobowej

Rozgrywka jednoosobowa trwa okoto 1 godziny.
Przebiega ona doktadnie tak, jak rozgrywka dla 2-4 graczy, z uwzglednieniem ponizszych wyjatkow:

Przygotowanie rozgrywki:
— Potasuj Karty Akcji. Odwracaj karty dla wirtualnego przeciwnika do momentu, az bedzie on w posiadaniu
2 Straganow, 2 Statych Klientdw oraz 2 Okazjonalnych Klientéw. Wypetnij Stragany odpowiednimi
warzywami. Powyzsze karty umozliwiaja uzycie Pomocnikow: Przekupka, Handlarz, Dostawca
i Naganiacz. Wszystkie niewykorzystane, odstoniete karty sa odkfadane na Stos Kart Odrzuconych.
— Zanim gracz zasieje swoje Pole Startowe, umieszcza 12 odkrytych Kart Akcji w formie tabeli o 4 rzedach
i 3 kolumnach. Karty te bedzie mozna zakupi¢ w Fazie Kart.

Faza Kart:

— Gracz moze zakupi¢ do 2 kart z tabeli.

— Za karty w gérnym rzedzie nie ponosi sie zadnych dodatkowych kosztéw, karty w drugim rzedzie kosztuja
odpowiednio 1 kasz kazda, natomiast za karty w trzecim oraz czwartym (dolnym) rzedzie trzeba ponies¢
koszt 2 kasz.

— Po wybraniu kart wszelkie pozostate karty z drugiego rzedu sq odrzucane. Karty w gérnym rzedzie
pozostajg na miejscu. Wszystkie pozostate karty przesuwane sg do gory, tak aby uzupetnic brakujace
miejsca. Na kofcu puste miejsca sa uzupetniane nowymi kartami z Talii Kart Akgji, tak aby tabela byfa
kompletna oraz ponownie miata format 4x3.

— Stos Kart Odrzuconych jest tasowany tylko raz w trakcie gry: gdy odrzucane jest pierwsze puste pole
w trakcie Fazy Zniw. (Nie ma znaczenia czy jest to Pole Prywatne czy Wspdlne.)

Twoj cel:
Doswiadczeni gracze osiggaja poziom 17, wysSmienici gracze dochodza do poziomu 18, a mistrzowie do
poziomu 19 na Sciezce PomysInosci.

LaYacznik 1: przeglad dostepnych kart

Stragany
Zboze 1 1 1 1 1 1

Dynie 1 1 1 1 1 1
Rzepy 1 1 1 1 1 1 1
Kapusty 1 1 2 1 1 1 1
Fasole 1 1 2 2 1 1 1 2
Pory 1 1 1 2 2 2 2 2

STRAGANY

Stali Klienci

Zboze X XX X X

Dynie X X X X X

Rzepy X XX X X

Kapusty X X X X X

Fasole X X X X

Pory X

Zaptata

STALI KLIENCI

Alu|lu]|lo
=3 w (=] ~
vjo | o ~
v [=)] (=] ~
vilo | N | oo
v [=)] ~ o
o N ~ -]
NN oo | x
o | N | oo o
N oo | |w | x
o

nls|lulu o
wlsalUu]jlo |~
nlujo | N |

S= karta startowa w wariancie dla poczatkujacych.

Okazjonalni Klienci

Zboze X XX X X X X X

Dynie X XX X X X X X

Rzepy X XX X X X X

Kapusty XX X X X X X

Fasole X X X X X X

Pory X X X X X X

Zaptata 7 8 8 9 9 9 9 9 10 10 10 1 1 12

OKAZJONALNI KLIENCI




Ihdeks pomocnikow

W tej sekcji znajduje sie szczegétowy opis 20 Pomocnikéw. Nie musisz zapoznawac sie ta zawartoscig przed pierwsza rozgrywka, gdyz kazda z kart Pomocnikéw
zawiera doktadny opis. Sekcja ta ma na celu objasnienie ewentualnych niejasnosci, ktére moga pojawic sie w trakcie rozgrywki oraz pomaéc w zrozumieniu interakdji
zachodzacych pomiedzy niektorymi Pomocnikami. Liczba w nawiasach kwadratowych [] wskazuje, czy karta moze by¢ uzyta w czasie trwania fazy 1, 2 lub 3.
(Poniewaz tekst na karcie wyjasnia, kiedy mozna uzyc karty, numery te nie znajduja sie na kartach, a wytacznie w tej sekcji.)

Niekt6rzy Pomocnicy odnosza sie wytacznie do ,innych graczy”. Te karty s3 oznaczone symbolem lampionu @ . Pozwala on rozpozna, ktére akcje moga mie¢

wptyw na pozostatych graczy.

Chlop matorolny: [3 @] Wez 1 warzywo z pola T nalezacego do innego
gracza i zapta¢ whascicielowi 1 @. Pole musi zawiera¢ co najmniej 4 warzywa i
nie moze by¢ Polem Startowym . Wariant solo: Za 1 @ kup 1 zboze, 1 dynie
lub 1 rzepe ze Zbioru Zasobdw.

= Chfop matorolny moze by¢ zagrany wytacznie w Fazie Akcji. (Jest to
szczegdlnie wazne w grze 4-osobowej, gdy gracze wykonuja akcje razem z
partnerem.)

= Gracz umieszcza zebrane warzywo na swoim wadzku.

Dostawca: [3 @] Zrealizuj zam6wienie Statego Klienta T, ktory jest
w posiadaniu innego gracza i odbierz wynagrodzenie. Jezeli jest to jego
ostatnia dostawa, musisz zaptaci¢ wiascicielowi 2 @.

=, Wiasciciel” Stafego Klienta nadal musi w te] rundzie dostarczy¢ mu
warzywa, o ile jeszcze tego nie zrobit i o ile jeszcze posiada te karte.

Dziedzic: [2] Zamiast wzigc 1 karte z reki i 1 z Dziedzinca w Fazie Kart,

mozesz wzig¢ 1 karte z reki i do 3 kart z Dziedzifica. (JeZeli weZmiesz

Nadzorce, mozesz go natychmiast wymienic na Dziedzica.)

Wariant solo: mozesz pobrac¢ do 4 kart sposrod dostepnych na stole.

= Zagrywajac Dziedzica, musisz tez zagrac karte z reki.

= Dziedzic nie moze byc¢ uzyty w tej samej rundzie, w ktorej jest zagrany.
Wyjatek: jezeli inny gracz uzyje Dziedzica, gracz posiadajacy Nadzorce
moze zabrac Dziedzica i uzy¢ go w tej samej rundzie (jezeli nie wziat
jeszcze 2 kart).

= Podobnie jak w przypadku innych Kart Akcji w Fazie Kart, nie mogg one
by¢ umieszczane na sobie, tak jak to jest w przypadku Zestawu.

Dzierzawca: [3] Zapta¢ 3 @, aby dobrac¢ dowolne ze swoich Prywatnych PO
T (bez zmieniania porzadku na Stosie P6l). LUB Umies¢ jedno puste pole T
(takie, ktore nie byto jeszcze obsiane) ze swojego Obszaru Pol na spodzie Stosu
Pdl, a nastepnie wybierz w zamian inne dowolne pole z tego stosu

(bez zmieniania porzadku na Stosie PA).

= Nowe pole jest umieszczane obok pozostatych.

= Opcja 1 zmniejsza rozmiar Stosu Pél gracza. Niektérzy gracze beda mieli
w 8 rundzie pole do odkrycia, inni juz nie.

= Opcja 2 pozwala na umieszczenie Wspélnego Pola (na Karcie Akgji) na
spodzie Stosu Pol. Gracz nie musi ponosi¢ z jego tytutu zadnych kosztéw
(np. 2 kasz), gdy zostanie ponownie odkryte.

= Gracz nie moze wykorzysta¢ Dzierzawcy, aby wytacznie przejrzec swoj Stos
PAl. Gracz, ktdry zagra te karte, musi dobrac pole.

Handlarz: [3 @] Wymieri 1 warzywo na Straganie # innego gracza. Jezeli
jest to 8 runda, musisz zaptaci¢ mu 1 @; w rundzie 9 musisz zaptaci¢ 2 @.

= Handlarz jest jedynym Pomocnikiem, ktory wystepuje w talii kilkukrotnie
(doktadnie 3 razy).

= Gracz moze otrzymac tylko 1 warzywo ze Straganu innego gracza za
kazdego uzytego handlarza, wymieniajac 1 lub 2 warzywa ze swojego
wozka (w zaleznosci od liczby misek na karcie Straganu).

= Handlarza mozna potaczy¢ ze Stuzaca.

= W ostatniej rundzie moze sie zdarzy¢, ze niektorzy gracze beda chcieli
catkowicie opréznic¢ swoje Stragany po to, aby tym samym zablokowac
uzycie Handlarza przez innych graczy.
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Klient: [3] Kup 1 warzywo ze Zbioru Zasobow (nie ze Sklepu).
Kosztuje ono 2 @ mniej, niz kosztowatoby w Sklepie.

-—

Zboze kosztuje 1 kasz, 2 dynia, rzepa i kapusta 3, fasola i por 4.

Klient moze zostac potaczony z Negocjatorem: mozesz kupic 2 identyczne
warzywa z zasobow za 2 kasz mniej.

Klienta mozna pofaczy¢ z Kupcem: gracz otrzymuje za 0 kasz maksymalnie
1 warzywo (ktdre Kupiec mogtby kupi¢ w Sklepie za 1 kasz) ze Zbioru
Zasobow.

-—

Ksiegowy: [2,3] Zdecyduj, na ktérym z pol w Twoim Sklepie ma znajdowac
sie warzywo. (Dodawaj lub usuwaj warzywa wedle uznania.) Dodatkowo
wybierz jeden typ warzywa. Za kazde swoje pole T/#&, ktre jest obsiane tym
warzywem, otrzymujesz 1 @.

= Ksiegowy moze zostac uzyty zarowno w Fazie Akgji, jak i w Fazie Kart,
jezeli potrzebujemy go do sfinansowania zakupu pola.

Kupiec: [3] Za 1 @, mozesz kupic¢ 1 warzywo, ktdre w tej rundzie musisz
dostarczy¢ przynajmniej dwukrotnie swoim Statym Klientom T

(Np. posiadasz Statych Klientow, ktdrzy zamawiaja zboZe/zboze, dynie/
kapuste i dynie/por. MoZesz zakupic¢ 1 zbozZe i 1 dynig, kazde za 1@ ).
— Kupiec bierze pod uwage jedynie Statych Klientow.

Nawet jezeli gracz musi dostarczy¢ klientom 4 razy to samo warzywo,
moze kupi¢ co najwyzej 1 warzywo okreslonego typu.

Gracze nie moga kupi¢ warzyw, ktérych nie ma w ich Sklepie.

= Umiejetnosci Kupca mozna potaczy¢ z Negocjatorem: gracz moze kupic
dwa identyczne warzywa za 1 kasz.

Kupca mozna potaczy¢ z Klientem: gracz otrzymuje za 0 kasz maksymalnie
1 warzywo (ktére Kupiec magtby kupi¢ w Sklepie za 1 kasz) ze Zbioru
Zasobow.

-—

]

Nadzorca: [1,2,3 @] Zabierz jednego Pomocnika % zaraz po umieszczeniu
go na Stosie Kart Odrzuconych (przez Ciebie lub innego gracza).

= Niewazne, czy Pomocnik byt odrzucony, czy tez uzyty.
= Jezeli Nadzorca znajdowat sie pod inng kartg Pomocnika, moze by¢ uzyty
natychmiast po zagraniu tej karty.

Przyktad rozgrywki: Karta Stuzacej, ktora znajdowata sie nad Nadzorcg, zostata zagrana
i odrzucona. Nadzorca zostaje aktywowany i natychmiast zabiera Stuzaca z powrotem.
Uzyty Nadzorca jest teraz odrzucany.

— W grze 4-osobowej, Nadzorca moze zabrac Rolnika (w Fazie Zniw) lub
Dziedzica, Obwotywacza Bazarowego lub Ksiegowego (w Fazie Kart) od
dowolnego z innych graczy - nie obowigzuje zasada o partnerach.
Nadzorca i Dziedzic moga zostac potaczeni: gracz moze uzy¢ Dziedzica do
wybrania Nadzorcy, po czym od razu uzy¢ Nadzorcy i tym samym odzyskac
Dziedzica.

Jezeli inny gracz uzyje Dziedzica, gracz posiadajacy Nadzorce moze zabrac
Dziedzica i uzy¢ go jeszcze w tej samej rundzie (jezeli nie zabrat jeszcze
dwoch kart).

Jezeli gracz wymieni Nadzorce na Rolnika w Fazie Zniw, moze
natychmiast go uzy¢. Gracze zazwyczaj zbierajg warzywa w tym samym
czasie. Jezeli ktorys z nich posiada Rolnika, a inny gracz posiada Nadzorce,
moze domagac sie przeprowadzenia zniw zgodnie z kolejnoscia graczy:
najpierw gracz rozpoczynajacy, potem pozostali zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Gracz, ktéry posiada Nadzorce oraz Rolnika, moze uzyc tej karty
dwukrotnie, bezposrednio po sobie, aby zebra¢ 3 warzywa z pola
zawierajacego przynajmniej 5 warzyw lub aby dodac 2 dodatkowe
warzywa do pola.



Naganiacz: [3 @] Wymier jednego ze swoich Okazjonalnych Klientow & na = Gracz moze dostarczy¢ warzywa klientowi,

Okazjonalnego Klienta nalezacego do innego gracza. (Karty sg umieszczone w a potem wykorzystac otrzymane pieniadze do
obszarze kart zagranych.) LUB [3 @] Kup Okazjonalnego Klienta & od innego zakupu warzyw potrzebnych do kolejnego
gracza za 2 @. Musisz go natychmiast obstuzyc. zamowienia.
= Obstuzyc - czyli dostarczyc 3 warzywa temu klientowi. = Gracze moga zrealizowac zamowienie nawet

) 4 h ] il ; w ostatnim rzedzie Statego Klienta. Oba takie
Przy_k/ad zastosowana drug/_ej funkgji Nagan/acza.'A(l/a Wsrc_)d swoich ka_rt zaméwienia musza by¢ wykonane w tym samym
posiada Naganiacza na karcie Stafego Klienta. Kupuje Okazjonalnego Klienta od czasie.

Basi i musi go natychmiast obsfuzyc. Ania pfaci Basi 2 kasz ze swojego zysku.
W tym przypadku Staty Klient nie wlicza sie do premii +2/-2, gdyz zostat odkryty

dopiero po zagraniu Naganiacza i odrzuceniu go na Stos Kart Odrzuconych. Brzekupka; [3 @] Zamiefi jeden ze swoich Straganow # nia Stragan innego

gracza, a nastepnie uzupefnij oba. (Podczas zamiany, karty znajdujace sie
. . > . dotad pod Straganami zostaja natychmiast wyftoZone jako odkryte
Negocjator: [3] Jednorazowo mozesz kupic w Sklepie 2 warzywa tego w odpowiednich migjscach).

samego rodzaju w cenie 1. (W potgczeniu z efektem karty ,Klient”, bierzesz 2

warzywa ze Zbioru Zasobéw, zamiast ze Sklepu.) — Gracz nie moze uzyc tej karty, jesli nie posiada zadnego Straganu.

= Nie jest mozliwa zamiana pustego Straganu, karte pustego Straganu
zawsze nalezy niezwtocznie odrzucic.

= W ostatnie] rundzie moze sie zdarzy¢, ze niektorzy gracze beda chcieli
catkowicie oprézni¢ swoje Stragany po to, aby zablokowac uzycie
Przekupki lub Handlarza przez innych graczy.

= Negocjator moze byc uzyty jedynie wtedy, kiedy w Sklepie dostepne sa
2 wybrane warzywa.
= W parze z Kupcem cena za oba warzywa to 1 kasz.

Obwotywacz bazarowy: [3] Wypetnij wszystkie swoje Stragany # warzywami.
LUB Sprzedaj 1-3 warzywa ze swoich Straganoéw # do swojego Sklepu (za cene

podana w Sklepie!). Za catoé¢ mozesz otrzymac maksymalnie 3 ©. Rolnik: [1] Mozesz zebra¢ 2 warzywa z kazdego ze swoich pol T, ktore

zawiera co najmniej 4 warzywa (nie dotyczy Pola Startowego #1),LUB [3] Pola
T obsiane przez Ciebie podczas obecnej Fazy Akdji otrzymuja
1 dodatkowe warzywo.

= Obwofywacz nie spowoduje wypetnienia zupetnie pustego Straganu,
gdyz takowy zawsze musi zosta¢ niezwtocznie odtozony na Stos Kart
Odrzuconych.

= Jedli przy pomocy Obwotywacza gracz zdecyduje )
sie na uzupetnienie Stragandéw, musi uzupetnic ' >

wszystkie swoje Stragany.

= Opcja 1:Warzywa na polach liczone sa przed zbiorami. Na polu musza
znajdowac sie co najmniej 4 warzywa: nie wystarcza 4 miejsca. Gracz,
ktdry wybierze te opcje, moze tez wybrac, ktérych pdl ma ona dotyczy¢,
a ktérych nie.
Przyktad zastosowania drugiej funkcji Obwotywacza: Gracz bierze ze swoich Straganéw — Jezeli gracz wymieni Nadzorce na Rolnika w Fazie Zniw, moze qo
1 fasole i 1 por. Nie potrzebuje ich wymieniac na warzywa ze swojego wozka. Kladzie
zatem oba towary na odpowiednich miejscach w swoim Sklepie i inkasuje w sumie 3
kasz (rowniez w przypadku, gdy wedfug cen sklepowych powinien otrzymac 4 kasz).

natychmiast wykorzysta¢. Gracze zazwyczaj wykonuja Faze Zniw
réwnoczesnie. Jezeli gracz posiada Rolnika, gracz posiadajacy Nadzorce
moze zazada¢ wykonania zniw zgodnie z kolejnoscia graczy: najpierw
gracz rozpoczynajacy, potem pozostali zgodnie z ruchem wskazéwek

Oracz: [3] Zwro¢ wszystkie warzywa z jednego ze swoich pol T zegara.

zawierajacego co najmniej 2 warzywa do Zbioru Zasobow. (Nie mozesz zwrdci¢ — Gracz, ktory posiada Nadzorce oraz Rolnika, moze uzyc tej karty
warzyw z Pola Startowego #.) Mozesz ponownie obsia¢ to pole. LUB Mozesz dwukrotnie, bezposrednio po sobie, aby zebra¢ 3 warzywa z pola
natychmiast zebra¢ warzywa ze wszystkich pdl T, zawierajacych doktadnie 1 zawierajacego przynajmniej 5 warzyw lub aby doda¢ 2 dodatkowe
warzywo (z wykluczeniem Pola Startowego #.) warzywa do pola.

= Opcja 1: Gracz nie otrzymuije pieniedzy za usuniete warzywa. Pole jest
traktowane tak, jakby byto dopiero zabrane ze Stosu P6l Prywatnych
gracza. Jezeli pole jest Polem Wspolnym (Karta Akdji), gracz nie pfaci
ponownie ceny zakupu pola. Gracz obsiewa pole warzywem ze swojego
wozka. (Oracz moze obsiac ponownie tylko 1 pole.)

= Opcja 2: Natychmiast po obecnych zniwach, wszystkie oproznione Pola
Prywatne sg usuwane z gry, a oproznione Pola WspéIne (Karty Akgji) sa

Stuzaca: [3] W biezacej Fazie Akgji, mozesz wymienia¢ warzywa w stosunku |

1:1 na wszystkich polach Straganéw #, na ktdrych normalny przelicznik

wynosi 2:1.

= Stuzaca moze byc potgczona z Handlarzem: gracz moze wymienic wtedy -
warzywa w stosunku 1:1 na Straganie innego gracza.

odrzucane na Stos Kart Odrzuconych. = Gracz moze aktywowac te karte w Fazie Akcji od razu, a nastepnie uzy¢
jej pézniej. Moze wykona¢ w miedzyczasie inne akcje.
Oszust: [3 @] Wymien tego Pomocnika % na Pomocnika nalezaceqo Przyklad rozgrywki: Mateusz aktywuje Shizaca i odrzuca ja na Stos Kart Odrzuconych.
do innego gracza, ktory w tej rundzie zakoriczyt juz Faze Akdji. (Gracz ten Zmniejsza to koszt zakupu Zestawu, ktory planuje zakupic w kolejnej akgji. Dopiero

otrzymuje Oszusta.) Wariant solo: Zamieri tego Pomocnika # na innego wtedy wymienia 1 warzywo na Straganie z przelicznikiem 2:1.

dostepnego na stole.

Sprzedawczyni: [3] Obré¢ wszystkie posiadane Znaczniki Satysfakcji na

niebieska strone. LUB W trakcie biezacej Fazy Akji, Twoi Okazjonalni Klienci

A placa premie +2 @ od ceny bazowe] za kazde zamowienie (niezaleznie od

liczby Statych Klientow X).

— Gracz moze aktywowac opcje 1 dla biezacej Fazy Akgji i skorzystac z niej
pozniej: moze wykonac inne akgji przed skorzystaniem ze Sprzedawczyni.

= Uwaga: gracz nie moze uzyc Oszusta, aby zabrac karte
Pomocnika lezaca pod inng karta.
W widocznym przyktadzie Handlarz
nie moze byc podmieniony na Oszusta.

= Oszust nie moze by¢ uzyty przez gracza
rozpoczynajacego.

= Zradji, ze Oszust przekazywany jest innemu graczowi,
pozostaje on w grze, dopdki kto$ nie odrzuci go bez
wczesniejszego uzycia.

Przykfad zastosowania drugiej funkdji Sprzedawczyni: tukasz posiada 3 Statych
Klientéw, 2 z czerwonymi Znacznikami Satystakdji i 1 z niebieskim. Najpierw
decyduje sie na pominiecie zamowienia trzeciego klienta i odwraca jego
Znacznik na czerwona strone. Nastepnie zagrywa Sprzedawczynie i odwraca
wszystkie Znaczniki na niebieska strong. Nadal musi jednak dostarczyc
warzywa pierwszemu i drugiemu klientowi w tej rundzie.

Postaniec: [3] Mozesz dwukrotnie zrealizowa¢ zaméwienie dowolnego
lub wszystkich swoich Statych Klientow T w te] Fazie Akgji: umies¢ po dwa
warzywa, jedno na drugim, na miejscach na karcie klienta.

= Gracz moze wybra¢, dla ktorych klientow zrealizuje zamowienia. Gracz
otrzymuje wynagrodzenie za kazde wykonane zamdwienie.

= Nawet po podwojnym zaméwieniu gracz ma obowiazek zaopatrywac
swojego Statego Klienta przez 4 rundy. W ten sposob jeden klient moze
by¢ zaopatrywany piec (lub nawet wiecej) razy.

Urzednik: [3] W obecnej Fazie Akdji, akcja , Zakup Zestawu” jest dla Ciebie
darmowa.

= Zestaw jest domysinie darmowy dla graczy bez Pomocnikéw oraz
Straganow.
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Opracowanie

Autor: Uwe Rosenberg

Redakcja wersji niemieckiej: Ralph Bruhn i Uwe Rosenberg

llustracje i oprawa graficzna: Klemens Franz / atelier198

Elementy 3D: Andreas Resch

Redakcja wersji polskiej: tukasz Szatkowski, Mateusz Pitulski
Ttumaczenie: Michat Kaminski

Skfad i opracowanie wersji polskiej: tukasz Kempirski — www.creatika.pl

Gra ,Loyang” zostata opracowana pomiedzy styczniem i kwietniem 2005 r. Jest bezposrednim poprzednikiem wydanej w 2007 r. gry , Agricola”.
Zostata zainspirowana gra ,Antiquity” holenderskiego wydawnictwa Splotter Spellen. Autor mdgt pozna tematyke Loyang dzieki ksigzce

,Die Welt der alten Stidte - Wie die Menschen damals lebten” (Swiat starych miast - jak ludzie wtedy zyli.) (Herder Verlag, 1982).
Redaktorzy pragna podziekowac nastepujacym osobom: Susanne Rosenberg, Andreas Buhlmann, Rolf Raupach, Andreas Odendahl (ekspert od
wariantu solo), Grzegorz Kobiela, Inga Blecher, Stefan Schmid i Julian Steindorfer za poprawki dotyczace regut gry, Hao Wang za konsultacje w sprawie
chinskich postaci, Melissa Rogerson za ttumaczenie i wielu chetnym pomocnikom, ktérzy nas wsparli na studivz. Autor chciatby podziekowac rzeszy
testerow (w porzadku chronologicznym), bez ktérych ta gra nie bytaby taka, jak jest:

Philipp Backer, Christian Gentges, Susanne Rosenberg, Sascha Hendriks, Andreas Hohne, Hagen Dorgathen, Hanno Girke, Jasmin Latossek,

Andreas Latossek, (10.) Brigitte Ditt, Wolfgang Ditt, Anja Pauli, Eva Pauli, Jens Schulze, Frederike Diehl, André Diehl, Nadine Sauerbier,

Mark Buschhaus, Stefan Betermieux, (20.) Frank Beimfohr, Thorsten Janocha, Ulrike Don, Anja Grieger, Frank Grieger, Petra Doerinckel,

Marion Wieners, Sabine Teller, Thomas Balcerek, Axel Kriiger, (30.) Michael Hehenkamp, André Hergemdller, Volker Hesselmann, Alexander Finke,
Miriam Bode, Nina Meinke, Martina Friese, Markus Friese, Cornelia Kreher, Andreas Kreher, (40.) Erwin Amann, Hartmut Boekhoff,

Christian Hildenbrand, Klaus-Jirgen Wrede, Fritz Gruber, Henning Kropke, Julia Griller, Barbara Kern, Gert Stocker, Hubert Scheu, (50.) Ulrike Krahn,
Torsten Schwack, Mareike Oertwig, Anke Robert, Nicole Weinberger, Ingo Kasprzak, Philipp El Alaoui, Tim Eggert, Peter Eggert, Carsten Blttemeier,
(60.) Marcus Krug, Julius Kiindiger, Robert Oestreich, Peter Raschdorf, Rolf Raupach, André Kalies, Bjorn Kalies, Grzegorz Kobiela, Markus Tapper,
Robert Kellner, (70.) Agnieszka Kobiela, Olaf Liick, Christian Berghammer, Dorle Burgdorf, Nadine Schltiter, Stephanie Wucherpfennig,

Andrea Kattnig, Klemens Franz, Dagmar de Cassan, Monika Dillingerova, (80.) Maria Schranz, Harald Bilz, Lothar Hemme, Christoph Vavru,

Michael Kapik, Gabriele Goldschmidt, Nils Miehe, Nicole Biedinger, Stephan Gehres, Barbara Winner, (90.) Ralph Bruhn, Markus Wawra,

Erwin Kocsan, Suse Dahn, Ferdinand de Cassan, Julian Steindorfer, Karin Michels, Matthias Michels, Ame Hoffmann, Thilo B. Schneeweif3,

(100.) Lasse Goldschmidt, Michael Rensen, Guido Loch, Nicole Ruthmann, Thorsten Ruthmann, Thomas Rottgers, Roland Miiller, Sandra Kalker, Michael
Behr, Andrea Magiera, (110.) Alfred Schneider, Angela Maschke, Horst Sawroch, Georg Rausch, Vera Schwingenheuer, Matthias Esken,

Gesa Bruhn, Markus Grafen, Cedric Hodelganz, Stefan Wahoff, Soren Paukstadt, (120.) Henrik Nachtrodt, Gerda Leutermann, Bernd Breitenbach,
Stephanie Mertens, Ralf Jager, Ronny Vorbrodt, Katharina Woroniuk, Frank Hommes, Gisela Postler, Bjorn Postler, (130.) Birgit Baer, Jirgen Kudritzky,
Monika Harke, Rainer Harke, Ann-Kathrin Drogi, André Stegers, Winfrid Pucher, Ansgar Ludwig, Tim Liese, Marcel Schwarz, (140.) Frank Pohl,

Erwin Surmann, Michael Seidl, Nicole Schneider, Frank Strangfeld, Markus PrieB, Andrea Schermer gemeinsam mit Sabine Semmler, Udo Kalker, Maren
Hubner, David Kopfer, (150.) Dominik Mechnig, Fabian Bressin, Jan-Hendrik Hacheney, Marvin Hehn, Sebastian Klein, Wolfgang Rupsch, Thomas
Tschirbs, Nicole Reiske, Georg von der Briiggen, Anja Beck, (160.) Tobias Bamberger, Rainer ElsaBer, Mario Prochnow, Joachim Schneider, Stefan
Mautes, Joachim Zajusch, Gertrud Hurck, Andreas Jacobi, Dirk Augenbraun, Dominik Riege, (170.) Christian Becker, Michael Kohl,

Thomas Mechtersheimer, Mathias Cramer, Inga Blecher, Christoph Keutmann, Heike Brandes, Beate Friedrich, Kai K6hn, Jiirgen Aden,

(180.) Stefan Lowke, Markus Schepke, Ulrich Blennemann, Michael Bruinsma, Daniel Hagetoorn, Brigitte Usai, Claudio Usai, Bernadette Beckert,
Andreas Buhlmann, Jan Ostmann, (190.) Thomas Schulze, Elke Duffner, Helga Duffner, Johannes Schulz-Thierbach, Bodo Drews, Jorg Schulte,

Claus Jirgen Danker, Michael Braun, Andrea Urbarz, Yvonne Liischer, (200.) Tanja Muck, Ihmo Kelsch, Peter Muck, Dirk Schroder, Thorsten Hanson, Nele
Jung, Daniel Frieg, Fabian Sandelmann, Monika VoB, Diana Zey, (210.) Markus Kirsch, Volker Geilhausen, Bianca Schiirmann, Thomas Rosanski, Tina
Junior, Sven Junior, Andreas Odendahl, Simone Hiither, Volker Schéfer, Johanna Bresch, (220.) Ingrid Kranicz, Fokko Toelstede,

Dorothee Haarmann, Klaus Haarmann, Bodo Merz, Volker Nattermann, Marcel Plum, Bjérn Reinartz, Eric Humrich, Sylvia Kistner, (230.) Ina Plate, Volker
Sanger, Jessica Jordan, Timo Loist, Ralf Rechmann, Jochen Steininger, Andrea Krone, Sybille Bertram, Sven Bertram, Marcel Kaul,

(240.) Torsten Winkelstater, Frank Rudloff, Jennifer Ha, Sandra Lapp, Silke Hlisges, Roland Winner, Birger Haar, Melissa Rogerson, Petra Bohm,

Dieter Alber, (250.) Steve Kearon, Fraser McHarg, Neil Cook, John Kennard, Mel Thomas, Haydn Jones, Claudia McHarg.
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