Zwigksz / Zmniejsz swoj3
reputacje o wskazang wartosc.

Natychmiast otrzymujesz
wskazang liczbg punktow.

Wykonaj wskazang akcje za darmo.

Zarezerwuj dowolng dziatke
w Kutnej Horze za darmo.

Wykonaj 2 akcje kopalniza darmo
(uzyj darmowych gornikow).

Wykonaj 2 akcje dochodu
(mozesz 2 razy dodac arystokrate
do rady miejskiej).

Usuri 1. od lewej dom (bez efektu)
z dowolnego rzedu na swojej
planszetce, aby zwigkszyc
produkcje danego dobra o 2.

Dla kazdego Twojego budynku:
zwigksz swaj3 reputacje o 1za kazdy
budynek publiczny znajdujacy

si¢ obok tego budynku.

Dodaj arystokrate do rady miejskiej
za darmo i bezposrednio z banku.

Wybierz 1ze swoich budynkow.
Otrzymujesz 1 punkt za kazdy
pasujacy symbol na s3siednich
budynkach i na obrzezu.

Zwigksz swoj3 produkcje
danego dobra.
Przesun dany wskaznik
dobrao1w prawo.

Przet6z wskazang liczbe
Bl kart w talii rudy.

Przet6z wskazang liczbe
Rart w talii populacji.

Wez wierzchni kafelek
technologii gorniczej

@ izagraj go tak, jakby to byta

darmowa kopalnia
(uzyj darmowego garnika).

Odwréc aktualny kafelek
Sw. Barbary i zwigksz
podatki.
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Natychmiast otrzymujesz
wskazang liczbe punktow.

Zwigksz swoj3 reputacje
0 wskazang wartosc¢.

(") Wez wskazang liczbe

Zetondw pelikanow.

Zwigksz podatki
o wskazang wartos¢.

Wez z banku wskazany
Zeton arystokraty i dodaj
go do puli arystokratow.

Usun ze swojej planszetki
1dom. (Musi to by¢ dom
najbardziej z lewej w danym
rzedzie. Zignoruj jego efekt).
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KOPALNIA. Mozesz zaptaci¢ f 1 ‘? ,aby przesunac do 2 gornikow

do puli. Dobierz kafelki kopalni, wybierz 1. Wybierz pole na wejsciu
(zaptac ;2% albo obok kopalni, albo pod kopalnia (zapfac najwyzszy
koszt widoczny na sgsiednich kapalniach). Oznacz kopalnig garnikiem.

PRAWA. Wybierz kafelek budynku. Zapta¢ koszt wskazany
w kolumnie. Wez kafelek. Przesun stos na koniec rzedu. Mozna
brac tylko budynki wtasnych gildii albo budynki publiczne.

DZIALKA. Jesli to mozliwe, zarezerwuj dziatke obok budynku. Zaptac

koszt (najwyzszy, jesli sgsiaduje z kilkoma budynkami). Jesli nie ma wol-

nej dziatki obok budynku, zarezerwuj dowoln3 dziatke za 5 groszy. Jesli
Twoja reputacja wynosi 3 albo wigcej, pfacisz za dziatkg zawsze 1 grosz.

BUDYNEK. Zabierz znacznik dziatki i umies¢ kafelek
budynku. Zaptac koszt J, 4. Rozpatrz efekty. Jesli jest to
budynek gildii, postaw dom i rozpatrz efekt domu.

DOCHOD. Pobierz grosze na podstawie catej swojej produkcji. Mozesz za-

placi¢ 10 groszy, aby przesungc zeton arystokraty z puli do rady miejskiej.

SW. BARBARA. Uizyj 1 @‘ Rozpatrz efekt aktualnego kafelka
Sw. Barbary (zignoruj symbol podatku). Odwrac kafelek.

Dla kazdego Twojego budynku:
otrzymujesz 1 punkt za kazdy
budynek publiczny znajdujacy
si¢ obok tego budynku.

Otrzymujesz 3 punkty za kazde

s
SN )‘ 2 uzyte zetony pelikanow.

Otrzymujesz 2/4 punkty, jesli masz
1/2 kopalnie w kazdym rzedzie.

Otrzymujesz 3 punkty za kazd3 pustg
kolumne doméw na swojej planszetce.
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&@f% AKCJA UNIWERSALNA. Zmniejsz swoj3 reputacje o 1, chyba ze Twoja
‘@ > reputacjawynosi 6 albo wigcej. Nastepnie wykonaj 1z powyzszych akji.
< BLEAN KAIGRACGZAS
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Gdy Twoja reputacja wynosi 3 albo wigcej,
zarezerwowanie dziatki kosztuje Cig tylko 1grosz.

s H Gdy Twoja reputacja wynosi 6 albo wigcej,

akcja uniwersalna nie kosztuje Cig reputacji.

Wez kafelek budynku publicznego za darmo
(i przesun jego stos na koniec rzedu).
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Kutna Hora. Kazdy budynek zapewnia
.@») za kazdy pasujacy symbol na

sqsmdmch budynkach i obrzezu.

Kopalnie. Punkty przyznaje

si¢ na podstawie liczby

gwiazdek w kazdym rzedzie.

Dochad. {lfu /10 groszy

Reputacja. Otrzymujesz punkty
widoczne na torze reputacji.

Inne elementy. ¢ .0») za kazdy
niezbudowany hudunek ktéry masz,
kazdy znacznik dziatki w Kutnej

Horze i kazdy nieuzyty @‘



