Se ha descubierto plata en una colina de la region de Bohemia. Los mineros
acuden en masa al lugar, convirtiendo un apacible valle checo en una
prospera ciudad del siglo XIU.

Los jugadores llevan a familias acaudaladas, cada una de ellas con
v, influencia en diversos gremios. Utilizan sus riquezas para ampliar las minas
y construir la cindad de Kutna Hora. La economia cambin a medida que crece
la ciudad a partir de las decisiones que toman los jugadores. Para ganar,
los jugadores tendran que adaptarse a las fluctuaciones de los precios
Yy estar muy atentos a las nuevas oportunidades.
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4 tableros de jugador
Antes de la primera partida, prepara

estos componentes como se muestra
en la pagina siguiente.

tablero de Kutna Hora
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[12 losetas de edificio Pﬁbl;co ],_, i

4 losetas de = marcador de
9 cartas de 15 carta de tecnologia minera i jugador inicial
preparacion de gremio preparacion de mina
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RE-WOOD Dobla el cartén alejandolo del lado medio cortado.

Estamos orgullosos de tener el primer juego Si lo doblas hacia el otro lado, se rompera.

de mesa moderno en utilizar RE-Wood, un ma-
terial revolucionario desarrollado en Alemania
que combina madera reciclada con aglutinante
reciclado para crear componentes de juegos
altamente detallados y con un tacto Unico.

[1 marcador de ronda ] [1 marcador de impuestos ]

Un conjunto de piezas por cada color de jugador.

4w

[12 marcadores de casa [9 figuras de minero ]

E=g af

[G marcadores de produccién ] [3 marcadores de terreno ]

< &

[1 marcador de reputacion ] [1 marcador de puntos ]

FICHAS EXTRA

Guarda las fichas en la caja por si acaso pierdes
una de estas fichas esenciales.

Aplica cinta adhesiva de
doble cara jdonde seindica.
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€n una partida a 4 jugadores se utiliza el lado con 5 rondas.
€n una partida a2 o 3 jugadores se utiliza el lado con 6 rondas.

1. Coloca el marcador de ronda en la primera casilla del contador de rondas.

2. (ColocaelmarcadordeimpuestosenlacasillaOdelcontadordeimpuestos, querecarrelaparteinferior
del contador de rondas.
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3. Coloca los 3 edificios de patricio rojo en una
pila en el contador de rondas, en el espacio que
indica cuando se ponen en juego.

ESCUELY

4. Agrupa los edificios de gremios en 6 pilas, por color. De cada pila, selecciona la loseta con la
marca en la esquina.

\F- LA CATEDRAS? *w'_ﬁk ‘nnma\

H Simbolo del gremio

ﬂ Este lado hacia arriba hasta que se construya el edificio ]

ﬂ Hay 6 losetas marcadas ﬂ

Las losetas marcadas estaran en la parte inferior de sus pilas. Bardjalas y coldcalas aleatoria-
mente en los 6 espacios de las dos columnas mas a la izquierda. Coloca las 3 losetas restantes
de cada pila en orden aleatorio sobre la loseta del misma color.

. Agrupa los edificios patricios verdes, plateados y amarillos en 3 pilas, por colores.
Mezcla cada pila aleatoriamente y colécala

) oz W cmmy W easa

al final de una fila, en el espacio corres- & (94 Yid2s' - (8a

. - A s SO e SO s
pondiente al patricio que se muestra. camua %S \3““ = \\;“° : \\;

A partir de ahora, nos referiremos a todos
los edificios de patricios como edificios
puablicos; cualquiera los podra construir,
pero no seran propiedad de nadie.

| ’ ~ TABLERO DE KUTNAHORA

Coloca el tablero de Kutna Hora con el lado correcto hacia arriba.

Z
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€n una partida a 3 o 4 jugadores se utiliza el lado con mas casillas.
€n una partida a 2 jugadores se utiliza el lado con menos casillas.

y

N

6. Elige una carta de preparacion de mina al azar.

7. Barajalas losetas de roca boca abajo, repartelas entre las casillas de mina que
aparecen en la carta de preparacion, y entonces dales la vuelta.

‘gr L& | Estas estrellas seran importantes al final
> 2 dela partida, al calcular el valor de cada fila.
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SOPORTES PARA CARTAS

8. Colocalossoportesparacartasalavistadetodoslosjuga-
dores. Las franjas indicadaras empiezan a la izquierda de
todo, de modo que se ven las ndmeros de la columna mas
alaizquierda. AsegUrate de que las cartas estén en orden
numerico, empezando con la carta 0 delante y con la carta
de dar la vuelta al final.
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H Mazo de poblacién 0—19 H

CATEDRAL DE SANTA BARBARA

9. Coloca la Catedral de Santa Barbara a la
vista de todos los jugadores. Las 11 losetas
se colocan en orden: 1-5 abajo, 6-10 en el
centro y 11 arriba.

10. Coloca las monedas cerca del tablero para formar la banca, junto
con las fichas de patricio y las fichas de pelicano. Utiliza exacta-
mente 3 fichas de patricio de cada color.

029/ @

MINAS

11. Coloca las 4 losetas de tecnologia minera en una pila boca abajo,

en orden. La loseta con 1 vaarriba.

12. Agrupa las losetas de mina boca abajo, segun el anverso. Baraja
cada pila, y entances haz una pila de losetas de mina can lose-
tas arriba, las losetas m en el centra y las losetas ﬁﬁ abajo. Co-
loca la pila en el centro del tablero de explotacion minera, dejando
un espacio vacio para la pila de descartes.




Coloca 4 marcadores de ingresos en el 0.
Los otros 2 se quedan junto a tu tablero, por si

acaso necesitas marcar ingresos por encima de 10.
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Tmineroenla
reserva de mineros

Tu marcador de reputacion empiezaen el 0.
Como veras, hay espacio para

la reputacidn negativa. .
z Coloca los 8 mineros restantes

Las 6 cartas de accion son tu mang; las puedes tener
literalmente en la mano o bien dejarlas en un lugar

en esta zona, esperando
para afiadirse a la reserva.

considerado “tu mano”. Estas cartas no son secretas.

Tu marcador de puntos empieza en la casilla O del
contador de puntuacion del tablero de Kutna Hora.

Groschenes iniciales:

Primer jugador — 40 groschenes
JUGADOR INICIAL Segundo jugador — 41 groschenes
€l marcador de jugador inicial esta basado en el primer Tercer jugador — 42 groschenes
sello de la ciudad de Kutna Hora, del afio 1308. €l jugador que
haya estado bajo tierra mas recientemente recibe este marca-
dor (si lo preferis, podéis decidir al azar el jugador inicial).

Cuarto jugador — 43 groschenes

D v ol L
Preparacion de los gare

Cada jugador pertenece a 3 gremios. Tus gremios determi- 7 Para la primera partida, utiliza la carta de
4 A A H L ETALURGICOS L"—M & B3 ONSTRUCTORES . A ’
nan que edificios puedes construir y cuales no. M | L preparacion de gremios 1, que se muestraaqui.
MiNErROS - -E I{.sckuus
La carta de preparacion de gremios muestra un CUn_]UntU de e @ - Dale a cada jugador un conjunto diferente

gremios para cada jugador. Elige una carta al azar y utiliza la de 3 gremios, elegidos de la seccion corres-
seccion correspondiente al nimero de jugadores. pondiente de esta carta. Puedes asignarlos
aleatoriamente o dejar que la gente elija. No
te preocupes demasiado por ello. Al fin y al
cabo... es vuestra primera partida.

e Enorden inverso, cada jugador elige un conjunto,
empezando por el Gltimo jugador y terminando por el
jugador inicial, que solo tendra una opcion.

¢ Acontinuacién, todo el mundo elige qué losetas de gre-
mios van en qué filas. Los jugadores hacen esta elec-
cion en orden, empezando por el primer jugador.

Cadajugador coloca los gremios ensu tablero
de jugador en el orden mostrado en la carta.
En partidas sucesivas, podra elegir el orden.
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€n una partida a 2 jugadores se utilizan

cartas de evento para aumentar la activi-
dad econémica de la partida.

Separa las cartas de evento en los mazos
A y B y baraja ambos mazos. Cada ronda
excepto la dltima tendrd un evento. Las
rondas anteriores a la pila de patricios ro-
jos tienen eventos A. Las rondas posterio-
res tienen eventos B. Raba un evento boca
abajo del mazo adecuado y coldcalo sobre
cada casilla del contador de rondas (recuer-
da que la tltima ronda no tiene evento).
Muestra el evento de la ronda 1 evento
ahora, antes de que empiece laronda 1.

Si el evento de la ronda 1 tiene un simbolo de impuestos en la
esquina superior izquierda, avanza el marcador de impuestas
en la cantidad mostrada.

€n 1260, el descubrimiento de plata cerca de la actual Kutna Hora pro-
voco un boom de la plata que atrajo a gente de toda Europa. Junto a las
nuevas minas surgieron asentamientos y capillas provisionales, y en
una colina sobre el rio naci6 la ciudad de Kutna Hora. En el siglo siguiente,
se convertiria en una poderosa fuente de poder y riqueza para la corona
checa, con una importancia que llegé a rivalizar incluso con la de Praga.

Sus inicios fueron espontaneas, sin planificacion. Los campos mineros
se expandieron y acabaron fusionandose en un solo asentamiento. Pero
este asentamiento no tardo en organizarse, se erigieron murallas y Kut-
na Hora se convirtid en una ciudad.

8
@8 &
: p ‘ @ * a7 N
R0 @O0 0608666 ® e

@8 &

Las cartas de evento también se pueden
utilizar para animar la economia de las partidas
a3 04 jugadares, pero no son necesarias.

20 afios mas tarde, Kutna Hora producia un tercio de la plata de Eu-
ropa. Y eso fue solo el principio. En este juego, un turno representa
aproximadamente 13 afios de progreso. Sin embargo, esto es una ab-
straccion: solo tardas dos turnos en construir una iglesia que histori-
camente tardo décadas en construirse.

€n Kutna Hora se extrajo plata durante varios siglos. Al principio esta-
ba bastante cerca de la superficie, pero con el paso de los afos las mi-
nas tuvieron que profundizar cada vez mas. Las minas mas profundas
requerian una logistica mas complicada. Era necesario bombear el agua
y dejar entrar aire fresco. La mina mas profunda de Kutna Hora, cono-
cida como €l Asno, seguramente era la mina activa mas profunda del
mundo.

La plata enriquecié no sélo a los aristdcratas, sino también a la gente
comun y corriente. Mineros, constructores, comerciantes y herreros:
todos los implicados en el comercio de la plata se llevaron una tajada.
Avidos de demostrar su prosperidad, riqueza e independencia, los ciu-
dadanos construyeron iglesias, casas y mansiones. Querian dejar claro
su deseo de gobernarse a si mismos, sin interferencias de la nobleza.

Asi que esto es lo que esperamos que te traiga nuestro juego: el espiritu
de una época en la que los laboriosos mineros y el resto de habitantes
convirtieron un valle medieval en una de las ciudades mas importantes
del Renacimiento Europeo.
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€n Kutna Hora hay 6 productoes. Su valor se indica en groschenes de Praga, la moneda que el Rey Wenceslao Il empezd a acufiar después de tomar el
control de las minas de plata de Kutng Hora.

Cuando el juego indica que tienes
que pagar cierta cantidad de
madera o permisos, comprueba
el precio actual y paga esa
cantidad de groschenes.
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Los precios iran variando a lo

_ ' ¥
largo de la partida. Cuando un h& J\ A - X A
- . :

efecto haga avanzar el mazo de

- ' L B
poblacion o el mazo de mineral, : ey T : A )
. : 2 = - % o )
retira la carta superior y colocala - By o —
periar y “'"* 3V L "

al final, detras de todas las demas 3 3 e 3 .,
cartas (no le des la vuelta). = 5 K

— Economia dinamica =

Los precios de los productos siguen los principios racionales de la oferta y la demanda.
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[ Al aumentar la poblacion... ]
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# ¥ ...los precios
: 8 S ...pero los precios de la plata y los
€ e
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¢ o ' [tambiénaumentarén.
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costes de los permisos subiran.

Cuando construyas un edificio de
gremio, suindicador mueve hacia
la derecha y los precios bajan.

Los edificios de plata
hacen bajar los precios de
la plata, pero los precios
de los minerales suben.
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La partida transcurre en rondas, siguiendo el contador de rondas de la
parte superior del tablero.

€l jugador que tenga el marcador de jugador inicial juega el primer turno
de la ronda. Se sigue en el sentido de las agujas del reloj hasta que cada
jugador haya jugado 3 turnos.

€n tu turno, eliges una de tus cartas de accidn y la juegas, eligiendo una de
las dos acciones impresas en la carta.

Uina vez jugada una carta, ésta no puede voluer a utilizarse durante el resto
de la ronda. Asi que al elegir la accion que quieres realizar, estds renuncian-
do a la posibilidad de utilizar la otra mitad de la carta. Planifica cuidado-
samente tus movimientos.

Durante los dos primeraos turnas, juegas 2 cartas
por turno. Después de esg, solo te quedan 2 cartas.
Entre estas, elige y juega 1carta en tu turno final.

La ronda termina cuando todos los jugadares han realizado 3 turnos
(y han jugado 5 de sus 6 cartas). Al final de una ronda ocurre una serie de
cosas, como se muestra en el contador de rondas (Detalles en la pig. 16).

e Alfinal de cadaronda, cada jugador debe pagarimpuestos o pagar una
penalizacion en la reputacion.

e Pasadas unas randas, entran en juego las losetas de patricio rojo.

e |os patricios pueden propaorcionar puntos por varias cosas al final de
cada una de Ias tres rondas finales... jo tal vez no! Durante este paso,
los jugadares tendran contral sobre lo que se puntua.

Para preparar la siguiente ronda, devuelue a tu mano todas tus cartas
de accion. Ahora todas vueluen a estar disponibles.

€l marcador de jugador inicial pasa al jugador de la izquierda, y el
nuevo jugador inicial empieza la nueva ronda.

TERRENO

€l Jugador Azul ha jugadao Terreno y Mina en su primer turno. Le gustaria
volver a excavar en la mina en su segundo turno, pera na puede. No le
queda ninguna accion de Mina en la mano y tampaco puede utilizar su Co-
madin, ya que también ha jugado esa carta. Al Jugador Azul le gustaria
haber prestado mas atencion y haber utilizado su otra carta de Terreno
en lugar de la carta que tiene una Mina.

METALURGICOS

€l proceso de extraer plata del mineral era largo y compli-
cado. Los edificios de los Metaldirgicos de este juego repre-
sentan varios de los pasos de este proceso. Kutna Horaera
una ciudad industrial, con docenas de hornos encendidos
dia y noche.

tus losetas y presta atencion a la esquina superior izquierda.
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Estos iconos pueden coincidir
con los iconos de los lados del
tablero y de los edificios vecinos.
Cadaicono coincidente valdra

1 punto al final de la partida.

~ y ,
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Gana el jugador que consiga mas puntos, como es habitual. Sin embargo, ;cdmo se consiguen los puntos? Bueno, hay muchas formas de

conseguir puntos durante la partida. Hay una fase especial de puntuacion de los patricios al final de cada una de las dltimas 3 rondas. Y al
final de la partida se otorga una cantidad decisiva de puntos. Te explicaremos los detalles mas tarde, pero aqui tienes un consejo: Examina

*=

Estas estrellas indican cuanto
valdra una fila de minas. Los
jugadores con mas estrellas

obtendran mas puntos de la fila.
Intenta dominar filas lucrativas.




La mineria aumenta tu produccion de minerales y puede darte oportuni-
dades de conseguir puntas mas tarde en la partida.

1. Comprueba tu reserva de mineros. Empiezas la partida con un mi-
nero en la reserva, de mado que para tu primera mina puedes saltarte
este paso. Pero si no tienes mineras en la reseruva, tienes que comprar
un permiso para tener mas mineras. Comprueba el precio actual de
un permiso (indicador azul) y paga esa cantidad de groschenes para
mouver hasta 2 mineros de la zona de la derecha a tu reserva de mineras
(donde como maximo puede haber 2 mineros).

. Roba losetas de mina y elige 1. €l niumero de losetas que raobas de-
pende del nivel actual de tecnologia minera. Al principio de la partida
es 1, asi que rabas una sola loseta. A niveles mas altos, rabas el nimero
indicado de losetas y eliges una para jugarla. Las demas losetas vanala
pila de descartes. Si se agota la pila de losetas de mina, haz una nueva
barajando la pila de descartes. (A partir de entonces, las losetas marca-
das con |, Il y Il quedaran mezcladas).

. Eligeunespacioypagael coste. Tienes que
construir en una entrada, al lado de una mina
que ya haya sido construida o debajo de una
mina que ya haya sido construida. Las dos en-
tradas estan impresas en el tablero, y el coste
de construir en una de ellas es de 2 de madera.
€l coste de construir en cualquier otro espacio
vacio lo proporciona la mina que esta al lado
o arriba. Si se pueden aplicar mdltiples costes,
pagas el coste mas alto (no la suma de todos
los costes). No puedes construir en una loseta
de roca 0 en una mina existente.

4. Coloca la loseta de mina, marcala con un minero de tu reserva,
y evaldala. Al jugar una loseta, es posible que la loseta te exija hacer i : 4
varias cosas: /7] ] Produccion de mineral M

Coste que esta
loseta aplicara alos
espacios laterales
Y al espacio inferior./

Mueve el marcador de mineral en tu tablero para indicar tu nueva

‘1 @ Lamayoria de losetas de mina aumentan la produccién de mineral.
produccion de mineral.

; Avanza en el mazo de mineral en la cantidad mostrada. (Cada vez Los mineros trabajaban en la oscuridad de los tuneles sub-
() BN SIS O I T TR ORI SR AWTSCIM terraneos. Su Ginica luz era una pequefia lampara que iluminaba
avanza el mismo nimero en el mazo de mineral). - poco mas que una cerilla encendida. Cada dia corria el riesgo de
Algunas minas atraen a mas gente a la ciudad. Avanza el nimero [ a IR BT IER T L Rk SO R R BN (g
indicado en el mazo de poblacion. ~ delos siervos medievales, los mineros de Kutna Hora eran ciu-
__ @ Algunas minas te dan otorgan puntos inmediatamente. Avanza el  [SECELERVTJEINC A LG IEERE AT RTELE R el B ]
i &~ numero indicado con tu marcador de puntos. - roso recibian una buena remuneracién.
N




L

1. €Elige una loseta de edificio del tablero del
ayuntamiento. Solo estd disponible la loseta
superior de cada pila. Puedes elegir un edificio de
gremio solo si pertenece a uno de los 3 gremias
que has colocado en tu tablero durante la prepa-
racién. Otra opcidn es elegir un edificio plblico,
pero recuerda que los edificios pablicas no haran
aumentar tus ingresos.

2. Pagael coste delos derechos. Los edificios de la columna mas a la iz-
quierda solo cuestan 1 graschen. Los de las demas columnas cuestan 1,
203 permisos, tal y como se indica en el tablero. Mira el valor actual de
los permisos y paga esa cantidad de groschenes.

3. Robalaloseta.Coldcalaenunodelostresespaciosdelladosuperiordere-
cho de tu tablero. Si todos los espacios estan llenas, no puedes realizar
una accion de Derechos.

4. Muevelapiladelalosetaalfinaldelafila.Esdecir,cogelapila, colocala
al final de la fila y utilizala para empujar las otras pilas al espacio vacio.

Nota: Las losetas siempre se deslizan hacia la izquierda para llenar los es-
pacios vacios, asi que la columna de los 3 permisos no se utilizara hasta que
entren en juego las losetas de patricio rojo.

1. ParapoderconstruirenKutnaHora,antestienesqueadjudicarteunterre-
no.

 Cuando no hay ningun edificio, puedes adjudicarte cualquier espa-
ciolibre de la ciudad por 5 groschenes.

« Si hay un edificio en la ciudad, solo puedes adjudicarte un terreno al
lado de un edificio. Pagas la cantidad de graschenes que aparece en la par-
te superior derecha del edificio. Si tomas posesion de un terreno adyacen-
tea 2 0 mas edificios, pagas el coste mas alto (no la suma de los costes).

Sitodos los terrenos al lado de edificios ya estan adjudicados, entonces pue-
des voluver a adjudicarte cualquier espacio libre por 5 groschenes.

o Nota: Si tu reputacion es de 3 o mas, jsolo pagas
o e (1)
== = 1groschen por un terrena!

2. Marcatuterreno. Coge el marcador de terreno mas alaizquierda de tu
tablero y coldcalo en el terreno que te has adjudicado. Ten en cuenta
que no puedes tener mas de 3 terrenos adjudicados a la vez. Ademas,
ten en cuenta que tendras que pagar impuestos adicionales si tienes
mltiples marcadores de terreno en Kutna Hora en el momento de los
impuestos. (Uéase pdg. 16).




Si tienes una loseta de edificio (gracias a la accion de DERECHOS) y un terreno en Kutna Hora (gracias a la accion de TERRENQ), entonces puedes

construir el edificio en tu terreno.

1. Elige uno de tus terrenos de Kutna Hora. Devuelue el
marcador de terreno a tu tablero, colocandolo en el espacio
mas a la derecha.

2. Coloca laloseta de edificio en el terreno y paga el cos-
te. €l coste es en madera, asi que tienes que pagar el precio
actual de esa cantidad de madera.

. Resuelve los efectos mostrados en la loseta. €n la
ultima pagina de este reglamento encontraras un resumen
de los efectos. €n la pagina opuesta encontrards algunos
ejemplos.

Dale la vuelta a la loseta. Una vez resueltos los efectos, ya
no son relevantes.

Si es un edificio de gremio, marcalo con una casa
y resuelve el efecto de casa. Cada fila de tu tablero corres-
pande a un gremio distinto. Al construir un edificio de ese
gremio, quitas la casa mas a la izquierda de la fila y aplicas el
efecto indicado.

Obtienes una loseta de edificio publico. €s decir, cages
una accion extra de Derechos, pero sin pagar nada.
Coge la loseta superior de cualquier pila de edificios
publicos, y entonces mueve la pila al final.

ool
&

Obtienes una ficha de pelicano. Guardatela con el lado
purpura hacia arriba hasta que la utilices.

Aumentas tu reputacion en la cantidad indicada.

-

Si aparecen puntos, marcatelos inmediatamente.

Si construyes un edificio ptiblico, no obtienes ninguin efec-
to de casa. No es de tu propiedad, Y no pones una casa en él.
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Edificios de gremio

Cuando construyes un edificio de gremio, aumenta tu produccion del pro-
ducto asociado. Marcalo en tu tablero de jugador.
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La mayoria de edificios de gre-
mios te indicaran que mueuvas
un indicador de producto un
punto a la derecha (la Unica
excepcion son los edificios del
gremio de Mineros).

Algunaos gremios participan en la construccion de la Catedral
de Santa Barbara. Cuando veas este efecto, gira boca abajo la
loseta de Santa Barbara actual. Ningln jugador podra utilizar
ese efecto durante la partida. Aumenta los impuestos en el im-
porte que aparece en la parte inferior de la loseta.

Edificios p“t’lblicos

Los edificios que tienen patricios son edificios
publicos. Se diferencian de los edificios de gre-
mios en un detalle importante: No marcas un
edificio publico con una casa de tu color.

D '09%

CAPILLA DE SAN JUAN

Esto tiene varias consecuencias:
o No tienes que resoluer ningln efecto de casa.

No eres el propietario del edificio.

No consigues produccion del edificio.

No obtienes puntos al final de la partida (por lo mengs, no de forma
directa).

Sin embargo, gracias a la colocacion acertada de un edificio pablico puedes
conseguir que uno o mas de tus edificios de gremios sean mas valiosos, ya

sea en la fase de puntuacion de los patricios, al final de la partida o idealmen-

;f. P—

Gremio de Mineros

Ln edificio del gremio de Mineras aumenta tu produccion de mineral. €l mazo
de mineral aumenta en el misma importe.

Tu tablero te permite hacer un seguimiento del mineral de los edificios y del
mineral de las minas por separado (pero es el mismo producta).

Roba la loseta superior de tecnologia minera y juégala inme-
diatamente. Puede ir en cualquier espacio donde se pueda ju-
gar una mina nueva. No pagas madera por ella. Marcala con un
minero cogido gratuitamente de lazona que hay a la derecha de tu reserva
de mineros (solo utilizaras un minero de tu reserva si no te quedan mas
mineros en la parte derecha).

Al robar la loseta aumenta el nivel de tecnologia minera, que determina
entre cuantas losetas eligen los jugadores al realizar la accion de Mina.

te en ambas momentos. Ademas, los edificios plblicas tienen potentes efec-
tos inmediatos que pueden darte reputacion, fichas de pelicano e incluso
puntos inmediatos. Los efectos varian, dependiendo del patricio del edificio.

Todos los edificios publicos afiaden un patricio
a la reserva de patricios. Toma la ficha corres-
pondiente de la banca y coldcala en el espacio del
patricio arcoiris que hay en el centro del tablero
del ayuntamiento.

Un patricio en la reserva ni tiene ninglin efecto inmediato, pera cualquier juga-
dor puede afiadir el patricio al concejo municipal durante la accién de Ingresos.

ADVERTENCIA: Los edificios publicos no te proporcionan ingresos.
Esto significa que si te gastas todos tus groschenes iniciales en un
edificio publico caro, no tendras ninguna forma de conseguir mas
dinero. Al principio de la partida tienes que concentrarte en generar

ingresos, y esto significa construir edificios de gremios.
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Esta accion es la tnica forma de conseguir mas dinero. Sumas tu produc-
cion total de productos y recibes esa cantidad de groschenes.

La Jugadora Pirpura tiene un edificio de plata con una praduccion de 3. €l
precio actual de la plata es de 3 graschenes, de mado que obtiene 9 gros-
chenes. La Jugadora Parpura ha construido un edificio del gremio de
mineras con una praduccion de mineral de 2, y consigue 4 mds de mineral
de las minas, de modo que su produccion de mineral es 6. Ahara misma el
mineral vale 4, jasi que su mineral vale 24 groschenes! Recibe 33 grosche-
nes de la banca.

Anadir un patricio al concejo

Cuando un jugador construye un edificio plblico, se mueve 1ficha de patri-
cio de un color particular de la banca a la reserva de patricios. Los patricios
de la reserva estan esperando para entrar en el concejo municipal, pero por

el momento no tienen efecto.
A 3 Durante una accion de Ingresos, después
10 ) &&& de obtener los ingresos, puedes pagar 10
- ) groschenes para poner un patricio en el
concejo municipal; es decir, mover una ficha de patricio de |a reserva de
patricios al espacio de puntuacion en el borde del tablero. No puedes pagar
mas para mover mas de un patricio. Al final de cada una de las tres rondas
finales, todos los jugadores obtendran puntos por ese patricio. (Jetalles en
la pég. 16).

Reserva de patricios W /

La Hermandad del Corpus Christi (cuyo emblema heraldico esta representado por las fichas de
pelicano) esta organizando la construccion de una gran catedral, y tus contribuciones seran muy
valoradas. Esta accion puede proporcionarte un gran beneficio de una ficha de pelicano.

Utiliza 1 ficha de pelicano. Dale la vuelta, del lado plrpura al lado platea-

¥ do.Sino tienes ninguna ficha de pelicana sin utilizar, no puedes realizar la
X accion de Santa Barbara.

Resuelve la loseta actual de Santa Barbara. Cada loseta tiene un efecto
diferente, tal y como se explica en la parte posterior de este reglamenta.
Después de resoluer el efecto, dale la vuelta a la loseta. Ahara hay una nueva
loseta actual de Santa Barbara. Las losetas se vueluen “actuales” en orden
numeérico, de izquierda a derecha y de abajo arriba (porque todo el mundo
sabe que no se puede empezar una catedral por el tejado).

Cuando realizas la accién de Santa Barbara, ignora cualquier aumento de
impuesto impreso en la loseta. €so solo se aplica si se le da una vueltaala
loseta por efecto de un edificio de gremio (ademas, cuando se le dala vuelta
a una loseta por efecto de un edificio de gremio, ninglin jugador obtiene el
beneficio mostrado en la loseta).

La accion de Comodin te permite realizar
cualquiera de las otras acciones. Sin
embargo, para utilizar el comodin
primer debes perder 1de reputacion.

Nota: Si tu reputacion es de
6 0 mas, jesta penalizacion no
se aplical




@ ESCRIBAS

€l cddigo de mineria del rey especificaba quién podia beneficiarse de

las minas, como podian beneficiarse y cuanto debian pagarle al rey. Por
lo tanto, el sector minero de Kutna Hora y la burocracia real iban de Ia

mano. Los edificios de los Escribas representan diversas actividades
administrativas esenciales para garantizar que la riqueza de las minas
se distribuya de manera justa... o por lo menos de forma legal.

CONSTRUCTORES

€En este juego, la madera representa la disponibilidad de madera, piedra,
ladrillos y otros materiales de construccidn. €l gremio de Constructo-
res es una simplificacién que representa los diversos gremios forma-
dos por los artesanos que construyeron Kutna Hora. Constantemente
se construian, reconstruian o ampliaban edificios, y estos proyectos de
construccion requerian una gran cantidad de carpinteros, pintores, al-
baiiles, azulejistas, ebanistas, yeseros y vidrieros.

Ajustes economicos

TENDEROS

€n Kutna Hora habia muchos gremios que recogian las diversas profe-
siones necesarias para alimentar a miles de personas. La plata era va-
liosa pero no comestible, y al expandirse las minas, los panaderos, car-
niceros y verduleros se hicieron ricos. Incluso habia puestos de comida
rapida donde los mineros podian comprar pan plano relleno de carne
y verduras de temporada.

| MESONEROS

No solo se trataba de beber cerveza. Se trataba de relajarse tras un dia
de trabajo duro. En este gremio habia varios servicios interrelaciona-
dos, como servir cerveza, preparar comidas y proporcionar una forma
de lavarse. €l balneario era una combinacién entre un spa y una bar-
beria. Y los barberos eran algo mas que peluqueras: también eran den-
tistas y cirujanos. En este juego, la cerveza representa muchas cosas
diferentes (incluida la cerveza, claro).

Durante la partida, en los mazos de mineral y de poblacion pueden aparecer estas simbolos.

» Unasterisco junto a un nimera indica que el niimero acaba de cam-
4 biar.

Este icono indica que la demanda es tan alta que la ciudad actda sin
Qg)/ esperar a los jugadores. Cuando aparece este icono, mueve inmedia-
tamente la franja indicadora un punto a la derecha. Ademas, busca la
pila correspandiente en el tablero del ayuntamiento y descarta la
loseta superior de esa pila. Entonces mueve la pila al final de la fila
y desliza las pilas para llenar el espacio vacio. Si no hay ninguna pila
porque los jugadores han robado losetas pero todavia no las han
construido, entances no se descarta ninguna loseta, pera igualmen-

te se realiza el movimiento.

Esta X roja indica que ya no hay mercado para ese producto. Nadie
puede construir un edificio de ese tipo a menas que aumente a
demanda. Se pueden seguir comprar Derechos para esos edifi-
cios, pero todavia no se pueden construir en Kutna Hora.

A

Este icono significa que se ha llegado a la mitad del mazo. Saca el
mazo entero del soporte, dale la vuelta y vuélvelo a poner. €l mazo
de poblacion deberia pasar del 19 al 20. €l mazo de mineral deberia
pasar del 14 al 15.

Reputacion

Anota estos puntos negativos si tu
marcador esta aqui al final de la partida.
(Ningun efecto durante la partida).

Anota estos puntos si tu marcador
Por cada paso que tenga que

(Ningun efecto durante la partida). dar tu marcador pasado este

extremo del contador, consigue

\4
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Por cada paso que tenga que
retroceder tu marcador pasado

inmediatamente 2 puntos.
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este extremo del contador,
pierde inmediatamente 2 puntos.

Cuando tu reputacion es de 3 o mas,
adjudicarte un terreno te cuesta inicamente
1groschen en lugar del coste habitual.

Cuando tu reputacién es de
6 0 mas, utilizar el Comodin ya no
te cuesta puntos de reputacion.
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cidn y no pagas nada.

“inidelaronda:

La ronda termina cuando todos los jugadores han jugado su tercer turno. En ese momento, los jugadores deben decidir si pagar o no impuestos.

Impuestos

Cada jugador debe pagar impuestos o bien perder la cantidad de reputacion indicada para la ronda actual. Puedes optar por la
pérdida de reputacion aunque tengas suficiente dinero para pagar los impuestos. Si no tienes suficiente dinero, pierdes reputa-

=

Para los jugadares que actualmente tienen mas de 1 marcador de terre-

no en Kutna Hora, sus impuestos aumentan en la cantidad indicada en
su tablero. €l recargo de impuestos es de 3 graschenes si dos de los
marcadores del jugador estan en Kutna Hora o de 8 graschenes (3 + 5)

Edificios de patricio rojo

Las 3 losetas de edificio de patricio rojo empiezan
en el contador de rondas. €n una partida a 4 juga-
dores, entran en juego al final de la ronda 2; en una
partida a 2 o 3 jugadores, entran en juego al final
de laronda 3. €En el momento designado, baraja las
losetas, separalas y coloca una al final de cada fila
del tablero del ayuntamiento (a diferencia de otras losetas, no se agru-
pan en una pila). Ahora ya estan disponibles.

ESCUELA

O &

Cartas de evento

Las cartas de evento se utilizan en partidas con solo 2 jugadores
y son opcionales para partidas con 3 o 4. €l evento especificara cuan-
do se aplica su efecto (normalmente al final de la ronda).

Algunas eventas también hacen avanzar el mazo de pobla-
cidn o el mazo de mineral. Esto ocurre al final de la ronda,
antes de los impuestos y de la puntuacidn de los patricios.

Al preparar la nueva randa, se revela la nueva carta de even-
to. Si el evento de la nueva ronda hace aumentar los impues-
tos, avanza el marcador de impuestos al revelar la carta.

si los tres siguen en uso al final de la ronda. (Si decides no pagar im-
puestos, tampoco pagas estos impuestos del terreng).

Preparacion de la ronda siguiente

Al final de la ronda pueden producirse varias cosas, que se describen a continuacion. Lina vez finalizada la ronda, el marcador de jugador inicial pasa al
jugador de la izquierda, y todos los jugadares recuperan sus cartas de accion.

Puntuacion de los patricios

Al final de cada una de las 3 rondas finales, después de los impuestos, los
patricios del concejo municipal ofrecen puntas a tados los jugadores.

Por cada edificio que poseas, obtienes
1 punto por cada edificio publico que
tenga al lado (multiplicalo por el ndime-
ro de patricios verdes).

Este jugador obtiene
4 puntas par cadn patri-
cio verde en el concejo.

Por cada par de fichas de pelicano que ha-
yas utilizado, obtienes 3 puntos (cuenta
las fichas utilizadas, divide por 2 redon-
deando hacia abajo, i entonces multiplica
por el niimero de patricios plateados).

Si tienes por lo menas 1 mina en cada
fila de minas, obtienes 2 puntas; si tie-
nes por lo menaos 2 en cada fila, obtienes
4 puntos (multiplicalo por el nimero de
patricios amarillos).

Por cada columna de tu tablero de juga-
dor en el que se hayan retirado todas las
casas, obtienes 3 puntos (multiplicalo
por el nimero de patricios rojos).

""\“&‘i
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Una partida a 4 jugadores termina pasadas 5 rondas, y una partida a 2 0 3 jugadores termina pasadas 6 rondas. A lo largo de la partida los jugadores han
acumulado una serie de puntas, pero ahora es el momento de evaluar los resultados de sus estrategias a largo plazo.

Puntuacioén final
] Kutna Hora
Recorre la ciudad edificio por edificio y recompensa al propietario de
: cada edificio con 1 punto por cada icono coincidente en un edificio
adyacente o lado del tablero. Dale la vuelta a cada edificio después
puntuar para que quede claro cudles no has contado todavia.
Minas
Recorre cada fila de minas y cuenta el nimero total de estrellas en esa
fila. Esto determina cuanto vale esa fila, seglin lo que esta impreso en
el tablero. Cada jugador recibe puntos seglin su posicién. Consulta el
ejemplo siguiente.
Los jugadores sin estrellas no abtienen puntas, aunque tengan una mina
en la fila. Losjugat‘jo‘r’es e.mpa'?ados por unalposicién obtienen el valor €l Aserradero del Jagasdor Azul coincide en los iconas rajo
completodela posllfllon.& dOSJugalndores estan empatados por la segun- i amariliogie T b
daylatercera p.o.s,luon,am.bos optlenen el valor completo de p'u'nltos por pitblico superior, 1 del edificio de I derecha, 1 del edificio
la segunda posicion, y nadie obtiene puntaos por la tercera pasicion. inferionyy 1ol IER I Rl e eI
0-5* 10+*:é,élé
N ¢ f
O,
Esta es una fila con 5 estrellas. Segun el tablero, las filas de 6 estrellas valen 3/2/1 puntos. La Jugadora Parpura y el Jugador Azul estin
empatados en el maximo de estrellas, de modo que los das obtienen 3 puntos. Nadie recibe el premia por la sequnda posicion. €l Jugador
verde recibe 1 punto por la tercera pasicién. €l Jugador Naranja no tiene estrellas y por lo tanto no recibe puntos, independientemente
de cudntas jugadores mas haya en la fila.
Ingresos LA |
ﬂ@ Calcula tus ingresos seglin el estado de la economia al final de la par- A T T N
5" tida y divide ese nimero por 10 (redondeando hacia abajo). Recibes [ Victoria 3
esa cantidad de puntos. Por ejemplo, si tus ingresos son 48, recibes E €l jugador que tenga mas puntos |
4 puntos. P es el ganador. €n caso de empate,
Reputacic’m < w gana el jugador que tenga mas fw
: ¥ groschenes. Si se mantiene el
Algunos jugadores pueden ganar o perder puntos en funcién de la .
posicion final de sus marcadores en su contador de reputacion. cHipate entonce-s Ios_|uga_dore-s
empatados mantienen la victoria.
@ 7 . Puntos adicionales ) S
N Jﬁs >%  (Obtienes 1punto por cada loseta de edificio en un espacio de tu tablero,
= por cada terrena adjudicado en el que no hayas construido, y por cada
ficha de pelicano que no hayas utilizado.
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€En la Europa medieval, la iglesia era el centro de la vida cotidiana. Los mineros eran conscientes que vivian cada dia a merced de un poder
superior. Las primeras ermitas estaban hechas de madera y se construian cerca de las minas. Pero a medida que creci6 la ciudad, empeza-

ron a construirse iglesias de piedra, muchas de las cuales todavia se conservan.

IGLESIA DE LA VIRGEN MARIA

1
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Esta iglesia también se llamaba ,Iglesia Alta“ de la Virgen Maria, ya que
se encontraba en una posicion mas elevada respecto a la otra iglesia de-
dicada ala Virgen.

Su construccion la financiaron los trabajadores de la casa de la moneda
de Kutna Hora, y la nave fue construida para tener la misma altura que
los pasillos. En consecuencia, la luz caia sobre todos los fieles por igual,

adiferencia de otras iglesias de la época, en las que algunos fieles queda-

ban bajo la luz y los de menor rango quedaban relegados a las sombras.

Sin embargo, esta ética igualitaria no se aplicaba en otros aspectos. Los
ciudadanos importantes que vivian en las casas circundantes tenian
pasillos especiales que conducian directamente a la iglesia para poder
asistir a los servicios sin exponerse al mal tiempo y a las calles sucias.

IGLESIA DE NUESTRA SENORA-

Alaotraiglesia dedicada ala Virgen se
la conocia como ,la de los barridos”.

Segtin la leyenda, cada dia se barrian
los adoquines del mercado de mineral,
Y se recogia tanto poluo de plata ent-
re los restos que finalmente se pudo
financiar la construccion de laiglesia.

¢Por qué las dos iglesias mas impor-
tantes de Kutna Hora estaban dedi-
cadas a la Virgen? Porque la Virgen

Maria erala patrona de la basilica de
la cercana Abadia de Sedlec. De este modo, el abad
hacia hincapié en que la nueva ciudad formaba
parte de su dominio eclesiastico.

CATEDRAL DE SANTA BARBARA-

i
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Técnicamente, una catedral es la sede de un obispo, y el nambre de este
edificio es Iglesia de Santa Barbara. Pero a veces se la conoce como Cate-
dral de Santa Barbara porque fue construida en estilo catedralicio gético.

@ Christi para construir este templo magnifico in 1388. No se conoce
el simbolo heraldico de la Hermandad, pero aqui le atribuimas el simbolo
del pelicano que se encuentra en el interior de Santa Barbara. Se creia que el

€l gremio de los escribas organizd una Hermandad del Corpus

pelicano se perforaba el pecho para alimentar a sus crias con su sangre, asi
que para los europeos medievales simbolizaba Jesucristo y su sacrificio.

Dado que la Abadia de Sedlec tenia jurisdiccion sobre todas las iglesias
de Kutna Hora, la Hermandad construyé Santa Barbara fuera de las
murallas de la ciudad. Esto significaba que no habia edificios vecings,
lo cual los animé a planear un edificio catedralicio a gran escala. Como
era habitual en la época, la construccion duré varios siglos y nunca se
completd en la escala que imaginaron los fundadores.

€n el afio 1400, Santa Barbara ya estaba en activo, a pesar de que las
murallas estaban construidas a medias y en lugar de techo habia solo
una lona. Para la poblacién medieval, era bastante habitual asistir a una
misa en una zona de construccion.

Aligual que laiglesia de verdad, la Catedral de Santa Barbara de nuestro

'~ juego se encuentra fuera de las murallas de la ciudad y no tiene fecha

limite de finalizacion. ;Lograréis completar el techo antes de que ter-
mine la partida? ;0 la congregacion tendra que pasarse toda la partida
debajo de unalona? jDepende de vosotraos!
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Recordatorio de reglas

o Puedes rellenar tu reserva de mineras solo como primer paso de una
accion de Mina, antes de colocar la mina (no después).

o Sivasarobar unaloseta de mina pera no queda ninguna, baraja toda la
pila de descartes para crear una nueva pila (se mezclan los 3 conjuntos
de losetas).

¢ Una mina no afecta al coste de un espacio que tenga encima, ni garan-
tiza acceso a ese espacio.

¢ Elnivel de tecnologia minera solo aumenta cuando un jugador cons-
truye un edificio del gremio de Mineros.

» No puedes robar una loseta de un edificio de gremio correspandiente
aun gremio al que no perteneces.

o Tu produccion puede ser superiar a 10. Deja el marcador en la casilla
10 y utiliza uno de tus marcadores adicionales para marcar el valor por
encima de 10.

o €l efecto de casa que te permite robar gratuitamente una loseta de
edificio solo se aplica a los edificios publicos.

Casos especiales

SI SE AGOTAN LOS COMPONENTES

Los componentes de tu tablera son limitados. Si una accién necesita un
marcador de terreno, un marcador de casa o una figura de minero que no
tienes, entonces toda la accion se realiza sin efecto. Las fichas de patricios
estan limitadas a 3 de cada color. Si un efecto requiere que hagas algo con
una ficha de patricio que no esta disponible, ignara esa parte del efecto.
Las fichas de pelicano y los groschenes no tienen limite. Si se agotan,
utiliza un sustituto.

IGNORAR ACCIONES Y EFECTOS DE SANTA BARBARA

Cuando realizas una accion, puedes decidir que no tenga efecto. Por ejem-
plo, puedes jugar una carta como accién y anunciar que no tiene efecto.
Puedes ignorar la accion de Derechos de edificio publico de un marcador
de casa, pero igualmente obtener los puntas que ofrece. Puedes realizar
una accion de Santa Barbara e ignarar el efecto central de la loseta. Esta
Gltima regla se aplica incluso a efectos centrales que no son acciones.
Par ejemplo, al resoluer la loseta n® 6, puedes ignarar el efecto de patri-
cio iy simplemente obtener dos puntos. €n la loseta n® 3, debes perder
1 reputacion, pero puedes decidir no retirar una casa (y por lo tanto no
aumentar la produccion).

REGULACIONES MINERAS

Puedes pagar el precio completo para afiadir solo 1 minero a tu reserva
de mineros. Después de ver las minas disponibles, puedes descartarlas
todas y no construir ninguna mina. Asimismo, al colocar una loseta de
tecnologia minera como una mina, puedes decidir eliminarla de la partida.

LIMITES
Losimpuestas no pueden superar el 25.Si el mazo de pablacion o de mineral
lega a su carta maxima, ignora los efectos que tratan de aumentar el mazo.
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Vodicka por todas las semanas que nos hemos pasado haciendo cuadrar las hojas de calculo.
@ Milan Vavron por ser capaz de recibir todas esas opiniones mientras creaba un arte fantastico.
@ Jan “Zvonda” Zvonicek por mantener la calma mientras todo el mundo perdia los estribos.
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Gracias a todo el equipo de CGE por adoptar nuestro juego y por su incansable trabajo durante
la preparacion y promocidn del juego.

Los playtesters mas entregados de CGE y de varias sesiones de playtesting:

David Nedvidek, lva Neduidkoud, Honza Bartos, Zuzana Zadrazilova, Tomas Zadrazil, Jana Miku-
lovd, Kldra Neduidkoud, Miroslav Felix Podlesny, Regina Urazajeva, Tomas Helmich, Paulina Hor-
noua, Zderka Cermakoud, Martin “Intos” Sedmera, District 5 al completo, Ruda Mal{, Petr “Peca”
Palicka, Jelle Serurancky, Michal Masek, Daniel Knapek, Jifi “Rizmen” Rizicka, Pavel “Money are
not important” Ceska, Ondrej Cernoch, Petr “Pitrs” Horacek, Petr “Youda” Plasil, Milan “Ozzy”
Zbornik, Michal Ringer, Michaela Mackous, Ladislau Pospéch, Son Tung Pham, Lea Cervefianska,
Milos Prochazka, luan “Eklp” Dostal, Diana Lafférsouva.
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Aumentas tu produccién del producto indicado en la cantidad
mostrada.

Mueves el indicador de producto mostrado 1 punto a la derecha.

Robas la loseta superior de tecnologia minera y la juegas como si

7} fuerauna mina gratuita (sin pagar madera). Marcala con uno de los

mineros que estan esperando para entrar en tu reseruva de mineros.

Aumentas el mazo de produccion de mineral en la cantidad mostrada.
Aumentas el mazo de poblacién en la cantidad mostrada.

Recibes inmediatamente los puntos indicados.

Un asterisco junto a un nimero indica que el niimero acaba de
cambiar.

La ciudad construye un edificio. Descarta la loseta superior de la
pila y mueve el indicador a la derecha.
(Detalles completos en la pagina 15).

N =

E Dale la vuelta al mazo.

Recibes la cantidad de reputacion indicada.

Recibes el nimera indicado de fichas de pelicano. Guardalas con el
lado purpura hacia arriba hasta que las utilices.

Aumentas los impuestos en el importe indicado.

Mueves la ficha de patricio mostrada de la banca a la reserva de
patricios.

Quitas 1 casa de tu tablero de jugador (tiene que ser la casa mas
alaizquierda de su fila; ignora su efecto).

Le das la vuelta a la loseta actual de Santa Barbara. Si aparece un
impuesto, afiades ese impuesto a los impuestos actuales (si ya se
han construido las 11 losetas, esto no tiene efecto).

X

Actualmente no se pueden construir edificios nuevos que produz-
can este producto.

Ganas 2 de reputacion.

GanasTdereputacion.RealizasunaacciondeDerechos,peronopagasnadapor
rabar la loseta de edificio.

Pierdes 1de reputacion. Elige un gremio de tu tablerg; retira de tu tablero el
marcador de casa de ese gremio mas a la izquierda y aumenta la produccién
de ese producto en 2 (no obtienes el beneficio del efecto de la casa).

Ganas1dereputacion. Realizasunaaccion deTerreno. Nopagasnadapor el te-
rreng, Y no es necesario que te adjudiques un espacio al lado de un edificio.

Pierdes 2 de reputacion. Entonces realizas 2 acciones de Ingresos (es decir,
obtienes ingresos 2 veces y tienes 2 oportunidades de afadir un patricio
al concejo).

Ganas2puntos.Robaunafichadepatriciodelabanca (nodeltablero) ycoldca-
la en su espacio para la puntuacion de los patricios.

Porcadaunodetus edificios, recibes 1de reputacion por cadaedificio plblico
juntoael.

Ganas 1 punto. Realiza una accion de Edificio, pero pagas O de madera para
construir.
Realizas2accionesdeMina.Pagas0demaderaparaconstruir.Marcalasminas

con mineros no utilizados que no estén en tu reserva de mineros (puedes
utilizar mineros de la reserva si son los tinicos que te quedan).

10. Elige1detusedificiosy ganas1puntoporcadaiconocoincidenteenunedificio

adyacente o borde del tablero (como en la puntuacion final, pero solo para
1de tus edificios).

11. Ganas5 puntos, y entonces le das la vueltaala loseta. A partir de ahara, cual-

quiera que realice la accion de Santa Barbara gana 2 de reputacion.




