U brdima centralne Ceske otkriveno je srebro. Rudari sada hrle u taj kraj
i u uspavanaj ceshaj dolini razvijaju veliki i bogati grad.

Igraci su uticajne glave bogatih porodica, kaje imaju kontrolu nad a\
raznim esnafima. Koriste svoje bogatstvo da prosire rudnike i podignu '___?i,.' i
grad Kutna Hora. Odluke igraca uticace na prosirenje grada i promene '

ehkonomije. Da biste pobedili, morate da se prilagodite promenama

cena i da pazljivo uocite nove mogucnosti koje vam se ukazuju.
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Pre prue partije sastavite ove komponente
kao Sto je prikazano na sledecoj strani.

J

18 tokena
pelikana

24 plocice gradevina esnafa
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— RE-WOOD

Ponosimo se Sta smo proizueli pruu sauremenu
druStvenu igru koja koristi RE-Wood -
revolucionarni materijal razvijen u Nemackoj.
Ta nova tehnologija kombinuje drueni otpad
i reciklirane veziune materijale za proizvodnju
izuzetno detaljnih komponenata za drustuene
igre, koje pruzaju jedinstuen osecaj.
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Jedan set figura u boji svakog igraca.

12 tokena kuclca 9 ﬁgura rudara
3 markera 6 markera 1marker 1marker
parcela proizvodnje ugleda bodova
REZERVNI TOKENI

Ouu ploCicu €uvajte u kutiji za slucaj da izgubite
neki od postojecih neophodnih tokena.
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SAZNAJTE VISE!

o ViSeoigri
Deluks dodaci
Saveti i predlozi
Beleske autora .‘_5,—: :
Zvaniénivideo
,kako seigra“ Cc.“-»c

www.cge.as/KH_extra

Set Metalnib NDD(I[G ¢

s 2= Sklapanje postolja za'karte==¢
Sauijte karton na suprotnu stranu od strane sa usekom.
ARko savijate na pogresnu stranu postolje ce puci.
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Oua strana gore.

Stavite dvostranu
lepljivu traku = Jkao
Sto je prikazano.




PRIKAZIKRLIGGVA!

{ H B Ul partiji za 4 igraca koristi se strana sa pet krugova.
t

M Jiii U partiji za 2 ili 3 igraca koristi se strana sa Sest krugova.
3 7

1. Stavite marker kruga na pruo polje na prikazu krugova.

2. Stavite marker poreza na polje 0 na prikazu poreza, koji se nalazi ispod prikaza krugova.

3. Stavite na prikaz krugova 3 gradevine £ -39
s cruenim uglednicima, na aznaceno palje koje i

pokazuje kad ulaze uigru. K f crueni uglednik

4. Grupiite gradevine esnafa po boji u Sest gomila. Iz suake gomile uzmite plo€icu sa
obelezenim uglom.

H Okrenute su na ovu stranu dok se gradevina ne izgradi. ﬂ W A ‘
6 plocica je obelezeno ]

Obelezene plocice ¢e biti na dnu gomile iste kategorije. Promesajte ih i nasumicno stavite na
6 polja u dva krajnje leva stupca. Preostale 3 ploCice sa suake gomile stavite nasumicnim
redosledom na odgouarajucu plocicu na tabli.

5. Grupisite gradevine sa zelenim, srebrnim i Zutim uglednicima u 3 gomile, po boji.
Svaka gomila se nasumi¢no mesa i staulja na kraj reda, na polje koje odgouara prikazanom
ugledniku.

Od sada ¢emo sue gradevine

s uglednicima nazivati javnim
gradevinama — svako moze da
ih sagradi, ali nece biti ni u ¢ijem
vlasnistuu.

TABEA'KUTNAIHORA!

Sklopite tablu Kutna Hora tako da odgovarajuca strana bude gore.

#5¢ /8866 Upartijamaza3ili 4igrata koristise stranasa vise kvadrata.
" U partijama za 2 igrata koristi se strana sa manje kvadrata.

6. Nasumicno izaberite jednu kartu postavke rudnika.

7. Promesajte plotice stene licem nadole, stavite ih na polja rudnika
prikazana na karti postauke, pa ih okrenite.

Ove zvezdice ce biti bitne na kraju partije,
kada se racuna vrednost svakog reda.

ﬂ 1 nasumicna karta postavke rudnika




- Y POSTOLJA ZA KARTE
—— W : ’ 8. Stavite postolja za karte tako da sui mogu da ih vide.

Pokazivati se postavljaju u pocetni poloZaj kaji je krajnje
levi i prikazuju brojeue na karti u krajnjem levom stupcu.
Proverite jesu li karte u numeri¢kom redosledu, poceusi
od karte 0 na pruom mestu i karte za okretanje Spila na
samom Rraju.

Spil rude 0 do 14

@ H Spil stanouniStva 0 do 19 ﬂ

KATEDRALA SVETE VARVARE

9. Stavite katedralu Svete Varvare tako
daje suivide. Prema redosledu brajeva
postavlja se 11 plotica, od 1do 5 u donji red,
od 6 do 10 u srednjired, i 11 na urh.

BANKA

10. Noucice drzite blizu table da predstavljaju banku
zajedno sa tokenima uglednika i tokenima pelikana.
Koristite tatno 3 tokena uglednika svake boje.

T e ) @
1 ¥ ’ RUDNICI

11. Stavite &4 plocice rudarske tehnologije na gomilu, licem nadale,
po redu. Plocica sa brojem 1 treba da bude na urhu.

12. Sortirajte plo€ice rudnika licem nadole, u skladu sa njihouim
poledinama. PromesSajte gomile, pa izdvojte gomilu rudarskih
plocica sa plocicama ﬂk na urhu, plocicama m u sredini
i plo¢icama ﬁk na dnu. Stavite gomilu na sredinu table
istrazivanja tako da jedno polje bude namenjeno
za odbacene plotice.




Postavka esnafa

opisana je nize.

Stavite 4 markera prihoda na 0. '
Druga2 ostaju pored table za slucajda | ¢
morate da prikazete 'prihsd veciod 10. gy

Lo/AN

Pocetna pozicija vaseg markera ugleda je O.
Primeticete da postoji Sansa da srozate
ugled i da mozete otici u minus.

Stavite ostalih 8 rudara
oude, gde ce cekati da
ih dodate u rezervu.

Drzite u ruci 6 karata akcije —ili |
doslouno u ruci ili na nekom
mestu pri ruci. Te karte nisu tajne.

Va$ marker bodova se postavlja na polje O prikaza
bodova na tabli Kutna Hora.

Pocetni grosi:
pruiigrac— 40 grosa
PRVIIGRAC drugiigra€ — 41gros
Marker prvogigracazasnovan je napruomgradskom trediigraé — 42 gro$a
pecatu Kutne Hore iz 1308. Dajte ga igracu kaji je
poslednji od vas bio negde ispod zemlje. (Ili pruog
igrata prosto odredite nasumicno).

Ceturtiigrac — 43 grosa

Svaki igrac je pripadnik 3 esnafa. Vasi esnafi odreduju koje
gradevine mozete graditi, a koje ne.

U pruoj partiji koristite kartu postavke
esnafa 1koja je prikazana oude.
Karta postavke esnafa prikazuje jedan skup esnafa za suakag

igraca. Nasumicno izaberite kartu i primenite njen deo
u zavisnosti od broja igraca.

Dajte svakom igracu razlicit skup od 3 esnafa
izabran iz odgovarajuceg dela ouve karte.
Mozete da ih dodelite nasumicno ili igraci
mogu da biraju. Ne brinite preterano o tome.
To je samo prua partija.

« Svaki igrac, obrnutim redosledom, bira jedan
skup poceusi od poslednjeg igraca. Pruiigrac bira

poslednjii preostaje mu samo jedan izbor. Stavite esnafe na suoju tablu igraca prema

redosledu prikazanom na karti. Njihou
redosled cete u kasnijim partijama moci
sami da izaberete.

o Potom ce svi rasporediti suoje plocice esnafa u redove.
Igradi to biraju po redosledu, poceusi od pruog
igraca.




U partijiza2igracakoriste se karte dogadaja
da povecaju ekonomsku aktivnost.

Razduojte karte dogadaja u dva Spila A i B
i promeSajte oba. U svakom krugu osim
u poslednjem desice se neki dogada.
U Rrugovima pre nego Sto u igru ude gomila
sa cruenim uglednicima, desice se dogadaiji.
U krugovima posle desice se dogadaj B.
Podelite dogadaj iz odgovarajuceg Spila
licem nadole iznad svakag polja na prikazu
krugova (i ne zaboravite da u poslednjem
krugu nema dogadaja). Otkrijte dogadaj
pruog kruga sada, pre pocetka pruog

Ako dogadaj pruog kruga u gornjem levom uglu ima simbol 7 Karte dogadaja mogu da se koriste da

poreza, pomerite napred marker poreza za odgovarajuci broj & - ekonomija partijaza 3i4igraca bude
polja. aktiunija, ali nisu neaphadne. | [

|.
EWKUTNA‘HORA?WH 1
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L
=" |l toku narednih 20 godina Kutna Hora je proizvodila jednu trecinu T

srebra u Europi. Medutim, bio je to tek pocetak. Ll nasSoj igri jedan
krug predstavlja otprilike 13 godina progresa... Sto je zapravo samo
apstrakcija. Potrebna su samo dva kruga da bi se sagradila neka crkva

Cija je izgradnja, istorijski gledano, trajala viSe decenija.

Srebro se u Kutnoj Hori kopalo nekoliko vekova. Ll pocetku se nalazilo
veoma blizu poursSine, ali su tokom godina rudnici bivali sve dublji.
Dublji rudnici zahtevali su suve slozeniju logistiku. Rudari su morali da
ispumpavaju vodu i uvode svez dotok vazduha. Najdublji rudnik Kutne

Hore zvani Magarac je verovatno bio najdublji aktivni rudnik na svetu.

0d srebra se nije obogatilo samo plemstvo vec i obicni gradani. Rudari,
zidari, trgouci i kovaci — svi koji su se bavili srebrom su dobili suoj udeo.

S - —

Otkrice srebra u blizini danasnje Kutne Hore 1260. godine je izazvalo Kako su se bogatili, gradani su 3eleli da to bogatstuo pokazu suetu.

srebrnu groznicu koja je privukla ljude iz Citave Evrope. Uz nove rudnike Gradili su crkuei kuce — pa taki vile — koje su bile demonstracija njihovog
bogatstva i nezavisnosti. Simboli¢no, gradevine su predstavljale

i njihovu Zelju da samostalno upravljaju, bez uplitanja plemstva.

nikla su naselja i improvizovane kapele, a na brdu iznad reke nastao je
grad Kutna Hora. Taj grad ce postati veliki izvor macii bogatstuaza cesku

krunu u veku kaji je usledio i po vaznosti e se meriti cak i sa Pragom.
Nadamo se da ¢e vam ova igra oziveti duh jednog doba — doba u kame

Grad se u pocetku sirio spontano, bez plana. Rudarski logori su se siril su vredni rudari i gradani pretvorili srednjovekounu dolinu u jedan od

i spajili u jedno naselje. Medutim, uskoro je uspostavljena organizacija, najuainijih gradoua renesansne Europe,

podignute su zidine i Kutna Hora je postala pravi grad.
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Kutna Hora ima 6 ursta roba. Njihoue cene prikazane su u praskim grosima, valuti koju je kralj Vaclav Il poceo da kuje posto je preuzeo kontrolu nad
rudnicima srebra Kutne Hore.

Kada igra nalaze da
morate isplatiti odredenu
koliCinu drva ili dozuola,
proverite njihovu
trenutnu cenu i platite
odgovarajudi broj grosa.

Cene Ce u toku partije varirati. Kada se
zbog nekog efekta Spil stanounistua ili Spil
ruda pomera napred, sklonite pruu kartu

i stavite je na kraj Spila, iza svih ostalih
karata. Kartu nemojte okretati (otkrivati).

S =—==———++—— Dinamicna ekonomija —++————=CED<

Cena robe prati logitne principe ponude i potraznje.

[ Kada broj stanounika raste... ] - =] [Kada raste proizvodnja rude... }
[ ... cene rude opadaju...]'

... ali rastu cene |
srebrai dozvola.

Zbog gradevina sive boje
koje se bave srebrom,
cene srebra opadaju,
ali cene rude rastu.

Kada izgradite esnafsku
gradevinu, njen
pokazivac se pomera
udesno i cene opadaju.
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Partija se igra u krugouima, kao Sto je prikazano na urhu table na prikazu
krugova.

Igrat sa markerom pruog igraca igra prui potez u krugu. Igra se potom
nastavlja u smeru kazaljke na satu, sue dok suaki igra¢ ne odigra 3 poteza.

Na svom potezu odigravate jednu suoju kartu akcije tako Sto birate jednu
od due akcije prikazane na njoj.

Ta karta ne moze da se ponovo koristi do kraja kruga kada je odigrana.
Dakle, kada izaberete akciju koju Cete izvesti, odriCete se magucnosti da
karistite drugu polovinu karte. Dobro planirajte unapred.

U prua dva poteza odigravate 2 karte po potezu.
Posle toga vam preostaju samo 2 Rkarte.
U poslednjem potezu izaberite i odigrajte samo
1 kartu.
Krug se zavrSava kada su sui igraci odigrali 3 poteza (i od suojih 6 karata
odigrali 5). Neke stuari se deSavaju na kraju kruga, sto se vidi na prikazu
krugova (detalji su na strani 16).
¢ Na kraju svakog kruga svaki igra¢ mora da plati porez ili gubi na
ugledu.
 Posle nekaliko krugova u igru ulaze ploCice cruenih uglednika.
e Lglednici mogu da daju bodouve za razlicite stuari na kraju svakog od
3 poslednja kruga —amozdaine! Igradi ¢e uticati na ono $to se boduje
u tom koraku.
Da biste se pripremili za sledeci krug uzmite sue karte akcije nazad
u ruku. Sada ponouo mozete da koristite karte.
Marker pruog igraca pomera se ulevo i noui prui igra zapocinje novi
krug.

#

Ovi simboli mogu odgovarati |
simbolima naivici tablei na

A

susednim gradevinama.
Svaki takav simbol daje
1bod na kraju partije.

Kako to obigno biva, pobednik je igrat s najuiSe bodoua. Ali kako sakupljate bodove? Postaji viSe nacina da se u toku partije sakupljaju |'
bodovi. Na kraju svakog od poslednja 3 kruga postoji posebna faza bodovanja uglednika, dok se na kraju partije dobija odlucujudi broj
bodova. Detalje cemo objasniti kasnije, ali evo jednog korisnog saveta: pogledajte suoje plocice i obratite paznju na gornji levi ugao.

Plavi je u prvom patezu odigrao parcelu i rudnik. U drugom potezu Zeli
da ponavo rudari, medutim, ne moZe. U ruci vise nema akciju rudarenja,
a ne moze da upatrebi Cak ni diokera, zato Sto je i ta karta odigrana.
Plavi sada Zali $to nije bio oprezniji i Sto nije upatrebio svoju drugu hartu
parcela umesto rudnika.

ﬁ' METALURZI

Postupak izdvajanja srebra iz rude bio je dugotrajan
i slozen. Gradevine metalurga u ovgj igri predstavljaju
razne faze tog postupka. Kutna Hora je bila industrijski
grad i desetine visokih peci gorele su dan i na¢.

JUK

Ove zvezdice pokazuju koliko
e red rudnika vredeti. Igraci
sa viSe zvezdica dobice viSe
bodova iz reda. Pokusajte da
dominirate unosnim redovima.




Rudarenje povecava vasu proizvodnju rude i omogucava vam da kasnije
u toku partije dobijate bodoue.

1. Pogledajte suoju rezervu rudara. Partiju pocinjete s jednim
rudarom u rezeruvi. Stoga za prui rudnik ovaj korak mozete da
preskacite. Ako u rezervi, medutim, nemate rudare, morate da kupite
dozuolu za viSe rudara. Pogledajte trenutnu cenu dozuole (plavi
pokazatelj) i platite toliko grosa da prebacite 1ili 2 rudara iz oblasti
desno u rezervu rudara (u njoj ne mogu biti vise od 2 rudara).

2. Vucite plocice rudnika i izaberite 1. Broj koji vucete zavisi od
trenutnog nivoa rudarske tehnologije. Na pocetku partije on iznosi 1,
tako da vucete samo jednu plocicu. Na viSim nivoima vucete prikazani
broj plocicai birate jednu koju ¢ete odigrati. Ostale stauljate na gomilu
odbacenih plocica. Ako se gomila plocica rudnika potrosi, napravite
novu gomilu tako Sto cete promesati odbacene plocice (plocice sa
brojevimal, Il'i Il ¢e od tog trenutka biti izmesane).

. lzaberite polje i platite cenu.

Morate da gradite na samom ulazu u rudnik,
pokraj ve¢ sagradenog rudnika ili ispod
ve¢ sagradenog rudnika. Dva ulaza su
odStampana na tabli i cena gradnje na
nekom od njih iznosi 2 drueta. Cenu gradnje
na nekom drugom praznom polju odreduje
rudnik pored ili iznad njega. Ako moze da vazi
viSe cena, placate onu najuecu (nikako zbir
svih cena). Ne moZete da gradite na plocici
stena ili na ve¢ postajecem rudniku.

4. Stavite plocicu rudnika, oznacite je rudarom iz rezerve i
postupite po ikonama prikazanim na njoj. Stavljena plocica moze
da ima nekoliko efekata: : -

L

‘ Proizvodnja rude. ﬂ

Ostali efekti.

} ﬁ Vecina plocica rudnika povecava proizvodnju ruda. Pomerite marker

ruda na suojoj tabli da pokazete kaliko sada proizuadite rude. Dozl E by

ove plocice vazi za
polja porediispod.

—
_ |

E’ [zuucite prikazani broj karata sa pocetkai stavite ih na kraj Spila rude

> A . 7 0 s o . 4
m (kad god sagradite nesto Sto e poveati vaSu proizvodnju rude, Rudar je radio utami podzemlja, uzsnop suetlosti sicu$ne lampe,
stavicete odgovarajuci broj karata Spila rude sa pocetka na kraj).

tek malojaci od plamena obicne Sibice. Suakodneuno mu je smrt

E Pojedini rudnici privlace nove ljude u grad. lzvucite prikazani broj disala za vratom — tunel je mogao da se urusi svaki ¢as i rudar

karata sa pocetka i stavite ga na kraj Spila stanounistua. je mogao da se ugusi. Medutim, za razliku od srednjouekounih
\z} Pojedini rudnici vam odmah daju bodouve. Poamerite marker bodova kmetova, rudari Kutne Hore su bili slobodni gradani. Drugim
~® zaprikazaniiznos. recima, bili su dobro placeni za tako opasan rad.

¢}
e




1. lzaberiteplodicugradevinesatablegradske
vecnice. Raspoloziva je samo gornja plotica
sa suake gomile. Gradevinu esnafa moZete da
izaberete samo ako ona pripada jednom od
3 esnafa koje ste prilikom postavke stavili na
suoju tablu. Umesto nje mozete izabrati jaunu
gradevinu, ali ne zaboravite da jaune gradevine
nece uvecati vas prihod.

2. Platite cenu dozuole. Gradevine u krajnje levom stupcu koStaju
samo 1 gros. One u drugim stupcima koStaju 1, 2, ili 3 dozvole, kao Sto
je prikazano na tabli. Pogledajte trenutnu urednost dozuola i platite
odgovarajudi broj grosa.

3. Uzmite plo€icu. Stavite je na jedno od tri mesta iznad desne strane
sugje table. Ako su sva mesta trenutno popunjena, ne mozete da
izvedete akciju prava.

4. Pomerite gomilu plocica na kraj reda. Dakle, uzmite gomilu plocica,
stavite je na kraj reda i gurnite druge gomile na prazno polje.

Napomena: PlocCice se uvek pomeraju ulevo da se prazna polja ispune,
tako da se stubac sa dozvolama i brojem 3 nece koristiti sue dok u igru ne
udu plocice s cruenim uglednikom.

1. Prenego Sto pocnete da gradite u Kutnoj Hori, morate zauzeti parcelu.

o Kada nema gradevina, moZete da zauzmete bilo koju slobodnu
parcelu u gradu po ceni od 5 grosa.

 Akovecima gradevina u gradu, mozete da zauzmete samo parcelu
pored vec postojece gradevine. Placate iznos u grosima odStampan
u gornjem desnom uglu gradevine. Ako zauzmete parcelu pored due
ili vise gradevina, placate vecu cenu (ali ne zbir svih cena).

Ako su sue parcele pored gradevina zauzete, onda opet mozete da zauzmete
neko slobadno polje po ceni od 5 grosa.
J \
% » /1" Napomena: Ako je vas ugled 3 ili veci od 3, za
“ 2/ parcelu placate samo 1gros!

2. Oznadite svoju parcelu. Uzmite suoj krajnje levi marker parcele
s table i stavite ga na Zeljenu parcelu. Ne mozZete istouremeno da
zauzmete vise od 3 parcele. Takode, zapamtite da Cete morati da platite

dodatni porez ako u Kutnoj Hori imate viSe markera parcela, kada dode

ureme za placanje poreza (vidite stranu 16).




. lzaberite jednu svoju parcelu u Kutnoj Hori. Vratite
marker parcele na suoju tablu. Stavite ga na krajnje desno
prazno palje.

2. Stavite plocicu gradevine na parcelu i platite cenu.
Cena je izrazena u druetu tako da placate trenutnu cenu te
| kolicine drueta.

. Primenite efekte prikazana na plocici. Opis efekata
nalazi se na poslednjoj strani ovog uputstuva. Pogledajte
i primere na drugoj strani.

. Plocicu okrenite na poledinu. Kada se efekti jednom
primene, oni viSe nemaju znacaj u igri.

. ARo je re¢ o gradevini esnafa oznacite je kucicom, pa
primenite efekat kucice. Suaki red na vasoj tabli odgovara
drugomesnafu. Kadaizgradite gradevinu tog esnafa, sklonite
krajnje levu kucicu iz reda i primenite prikazani efekat.

Lizmite plocicu jaune gradevine. To znati da imate
besplatno dodatnu akciju prava. Samo uzmite gornju
* ploCicu s neke gomile jaunih gradevina i pomerite
gomilu na kraj.

@

Lizmite token pelikana. Stavite ga tako da vidljiva strana
bude ljubiaste baje, sue dok ne upotrebite token.

Pouecajte suoj ugled za prikazani braoj.

4 ARo su bodovi prikazani, admah ih dobijate.

&S@ a

Ako sagradite jaunu gradevinu ne dobijate efekat kucice.
Ta gradevina nije u vaSem vlasniStuu i na nju ne stauljate kucicu.
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Vecina gradevina esnafa ce
vam pokazati da pomerite
jedan poloZaj udesno pokazivac
odredene robe  (gradevine
rudarskih esnafa su jedini
izuzetak).

Neki esnafi u¢estuuju u izgradnji katedrale Svete Varvare. Kada
vidite taj efekat, okrenite na poledinu trenutnu ploCicu Suete
Varvare. Nijedan igrac¢ nece modi da koristi taj efekat u ougj
partiji. Povecajte porez zaiznos prikazan u donjem delu plocice.

Gradevine na kojima su prikazani uglednici su
jaune gradevine. One se znatajno razlikuju od
gradevina esnafa. Na jaune gradevine ne
stavljate kucicu svoje boje.

Jaune gradevine imaju nekoliko posledica:
¢ Ne primenjujete nikakau efekat kucica.
e Niste ulasnik gradevine.
o Ne dobijate nikakuu proizvodnju iz gradevine.
¢ Nakraju partije vam nece doneti bodoue — ili bar nece direktno.

Medutim, planiranim postavljanjem jaune gradevine moZete pouecati
vrednost jedne ili viSe suajih gradevina esnafa. To se moze dogoditi u fazi
bodovanja uglednika, na kraju partije ili, idealno, u oba slucaja. Takode,
jaune gradevine imaju snazne trenutne efekte koji vam mogu doneti ugled,

—— Javne gradevine —

— Gradevineesnafa — i
Kada sagradite gradevinu esnafa ona pouecava vaSu proizvodnju
odgovarajuce robe. Oznatite to na suojoj tabli igraca.

Rudarski esnaf

Gradevina rudarskog esnafa pouetava vaSu proizuodnju rude. Stavite
prikazani broj karata sa pocetka na kraj Spila rude.

Na suojoj tabli mozete da oduojeno vodite evidenciju o rudi iz gradevina,
i rudi iz rudnika (ali je to identi¢na roba).

T

Vucite gornju ploCicu rudarske tehnologijei odmah je odigrajte.

E Tu plogicu mozete staviti na bilo koje polje na koje moze da se

odigra novi rudnik. Za nju ne placate cenu u druetu. ObeleZite je

rudarom kajeg ste besplatno uzeli iz oblasti pored rezerve rudara (rudara
iz rezerue uzmite samo ako na suojoj tabli nemate vise drugih rudara).

Uzimanje plocice povecava nivo rudarske tehnologije, koja odreduje
izmedu koliko plocica igra€ bira kada izvodi akciju rudarenja.

. TN —
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tokene pelikana ili cak odmah i bodoue. Efekti se razlikuju u zavisnosti od
uglednika na gradevini.

Sue jaune gradevine dodaju jednog
uglednika u rezeruu uglednika. Uzmite
odgovarajuci token iz banke i stavite gana
palje na sredini table gradske uecnice.
Polje je oznaceno viSebajnom ikanom
uglednika.

Liglednik u rezerui nema trenutni efekat, ali svaki igra¢ moze da u toku
suoje akcije prihoda stavi uglednika u gradsku vecnicu.

J \_

PAZNJA: Jaune gradevine vam ne donose prihod. Drugim
rec¢ima, ukoliko sve pocetne groSe potrosite na neku skupu jaunu
gradevinu, necete imati viSe nacina da zaradite novac. Na pocetku
partije se morate fokusirati na sredstva za sticanje prihoda, a to
znaci na gradnju esnafskih gradevina.




Oua akcija je jedini nacin da se zaradi dodatni novac. Prosto saberite suu Stauljanje ug|ednika u gradsku vecnicu

B R el uzmite odgouarajuci broj grosa. Kada igra¢ sagradi jaunu gradevinu, 1 token uglednika odredene boje

premesta se u rezeruu uglednika iz banke. Liglednici u rezervi ¢ekaju ulazak
u gradsku vecnicu, ali za sada jo$ uvek ne poseduju efekte.

: - U akciji prihoda, posto ste dobili prihod, mozete da

1 D } &lf platite 10 groSa da stavite jednog uglednika

g - u gradsku vecnicu — to jest, uzimate 1 token iz

rezerve uglednika na mesto za bodovanje na ivici table. Ne mozete da

platite viSe da biste stavili viSe uglednika. Na kraju suakog od tri poslednja
kruga, svi igraci ¢e dobiti bodoue za tog uglednika (detalji su na strani 16).

Ljubicasti ima gradevinu srebra sa proizvodnjom 3. Srebro trenutno
kasta 3 grosa, tako da ¢e on za to dobiti 9 grosa. Sagradio je gradevinu
rudarshog esnafa sa proizvodnjom rude od 2 i dobija jos 4 rude iz rudnika
za ukupnu proizvodnju od 6 ruda. Ruda trenutna vredi 4, tako da njegova
ruda ukupno donosi 24 grosa! Iz banke uzima 33 grosa.

'/ Bratstuo Hristovog tela (Ciji heraldicki simbol predstavljaju tokeni pelikana)
organizuje izgradnju velike katedrale i vasi prilozi e biti izuzetno cenjeni. Tokeni
pelikana vam mogu veoma koristiti u ouoj akciji.

N :

i1m| Upotrebite 1 token pelikana. Okrenite ga sa ljubiCaste na srebrnu
stranu. Ako nemate neupotrebljen token pelikana, ne mozete izvesti akciju
Suete Varvare.

Primenite efekat trenutne plocice Svete Varvare. Suaka plocica ima
drugadiji efekat koji je objasnjen na poledini uputstua. Posto ste efekat
primenili, okrenite licem nadole plocicu. Sada postaji nova ,aktuelna“ plocica
Suete Varvare. Plocice postaju ,aktuelne” prema numerickom redu — sleva
| nadesno, i odozdo nagore (jer se katedrala ne moze graditi od krova).

L || Kad izvedete akciju Suete Varvare, ignorisite povecanje poreza prikazano
na plodici. Povecanje poreza vazi samo ukoliko se pomacu neke esnafske
gradevine plocica okrene (i obrnuto: kad se plocica pomocu neke esnafske
gradevine okrene, od simbola prikazanih na plocici niko nema koristi).

Y DZOKER

Akcija dzokera omogucava vam da L - Napomena: Ako je vas

izvedete neku drugu akciju. Medutim, %ﬂ% gﬁ ugled 6 ili ve¢i od 6, ova
u tom slucaju morate izgubiti 1 ugled. . kazna ne vazi!

-




I@ PISARI

Kraljevim rudarskim zakonikom strogo je propisanc ko moze zaradivati
od rudnika, koliko moze zaradivati i koji deo dobiti mora proslediti
kralju. Zato su kraljevska birokratija i rudarska industrija Kutne Hore
tesno saradivali. U pisarnicama su se obavljale razne administrativne
aktiunosti koje su bile od sustinske vaznosti za pravednu, ili makar
legalnu raspodelu bogatstva iz rudnika.

w ‘ZIDARI

Druo u ovojigri predstavlja raspolozivost drueta, kamena, cigle i drugih
gradevinskih materijala. Zidarski esnaf je zapravo pojednostavljeni
prikaz raznih esnafa koje su osnivali zanatlije. Zahvaljujuci zanatlijama
podignutaje KutnaHora. Neprekidno suse gradile gradevine, cbnavljale
su se ili Sirile. Zato su ti gradevinski projekti zahtevali mnogo stolara,
molera, zidara, keramicara, gipsara i staklara.

€Ekonomske promene

& PiLiar

Kutna Hora je imala viSe esnafa koji su se bavili raznim delatnostima
neophodnim da se prehrani gradanstvo. lako je srebro bilo dragoceno,
nije bilo jestivo. Medutim, kako su se rudnici Sirili, bogatili su se i pekari,
mesari i piljari. Postojale su ¢ak i tezge brze hrane gde su rudari mogli
da kupe lepinje punjene mesom i sezonskim pouréem.

" KRCMARI

Nije sve bilo u pivu, bilo je nesto i u opustanju posle napornog dana.
Tocenje piva, sluzenje hrane, obezbedivanje mesta za kupanje — suve te
usluge bile su medusobno povezane. Jauno kupatilo je u to vreme bilo
spoj banje i berbernice. A berberi, narauno, nisu sama Sisali i brijali ve¢
su istouremeno bili zubari i lekari. Zato pivo u igri simboliSe mnogo
razlicitih stvari. Ali jedno je sigurno — predstavlja i mnogo piva.

Ovi simboli se tokom partije mogu pojaviti na Spilovima rude i stanounistua.

4* Zvezdica pored broja pokazuje da je usledila promena.

Ova ikona pokazuje da je potraznja toliko velika da grad preuzima
akciju bez ¢ekanja igraca. Kada se ta ikana pojavi, odmah pomerite
pokazatelj jedan polozaj desno. Takode, pronadite odgovarajucu
gomilu na tabli gradske vecnice i odbacite sa nje gornju plocicu.
Potom na kraj reda stavite gomilu i pomerite je tako da popuni
prazno polje. Ako gomile viSe nema zato Sto su igraci sve plocice
uzeli, ali ih jo§ uvek nisu sagradili, onda ne odbacujte nijednu
plocicu (ipak, medutim, morate pomeriti pokazatelj).

Ugled

Ouo crueno X ukazuje na to da viSe nema trziSta za tu robu. Nikome
nije dozuoljeno da sagradi gradevinu te urste, sue dok se ne 4
poueca potraznja (i dalje, medutim, mozete kupovati prava za te 1'
gradevine — sama ih za sada ne mozete graditi u Kutnoj Hori).

A

Oua ikona ukazuje da vam je preostalo josS pola Spila. Sklonite sa
postolja ¢itav 3pil, okrenite ga i nastavite. Spil stanounistua bi
trebalo da jednostauna prede sa karte broj 19 na kartu broj 20. Spil
ruda bi trebalo da prede sa karte broj 14 na 15.

Oduzmite ovoliko bodova ako se vas b 4
marker na kraju partije nalazi ovde
(ovo nema uticaja u toku partije).

®

Dobijate ovoliko bodova ako se vas

(e
@ marker na kraju partije nalazi ovde

=/ (ovo nema uticaja u toku partije).

Ako marker treba pomeriti
udesno van prikaza, on ostaje
gde jeste — a vi dobijate 2 boda

3 T

4

Ako marker treba pomeriti

\4
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za svako takvo ,pomeranje“.

s
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ulevo van prikaza, on ostaje
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gde jeste — a vi gubite 2 boda
za svako takvo ,pomeranje”.

Kada je vas ugled 3 ili viSe, umesto
uobicajene cene zauzimanje
parcele ¢e kosStati samo 1gros.

rl.'H_‘. - v =
. Kada je vas ugled 6 ili
viSe, za koriScenje

dzokera ne gubite ugled.
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Kada svi igraci odigraju suoj treci potez, krug se zaursava. Tada igraci moraju da odluce hace li platiti porez.

K -~ Porez ——CKED

Svaki igra¢ mora da plati porez ili izgubi broj ugleda prikazan za tekuci krug (mozete izgubiti ugled ¢ak i ako imate dovoljno
nouca da platite porez; ukoliko nemate douoljno nouca, gubite ugled i ne placate nista).

Porez igraca koji trenutno imaju viSe od jednog markera parcele

u Kutnoj Hori se uvecava za iznos prikazan na njihouogj tabli. Dodatni
porez iznosi 3 grosa, ukeliko su dva vasa markera u Kutnoj Hori ili
8 grosa (3+5) ako se na kraju krugai dalje koriste sva tri (ukoliko resite

uzimaju suoje karte akcija.

Plocice sa cruenim uglednikom

3 plotice sa cruenim uglednikom postavljaju se
|| na prikazu krugova. U partiji za 4 igraca pocinju
| dasekoristeu igri na kraju drugog kruga. U partiji
| za2ili3igraca pocinju da se koriste uigri na kraju
kruga 3. U odgovarajucem trenutku promesajte
plocice, pa stavite po jednu na kraj suakog reda na
tabli gradske vecnice (za razliku od drugih plocica, oue se ne grupisu
u jednu gomilu). One su sada raspolozive.

| J

' Karta dogadaja

Karte dogadaja se koriste u partijama za samo 2 igraca, a mogu se
koristitiiupartijamaza3ili 4igraca. Dogadaj kruga ukazuje tatno kada
se efekat karata dogadaja primenjuje — obicna je to na kraju kruga.

Neki dogadaji takode nalazu da se prua karta iz Spila
stanounisStua ili Spila ruda stavi na kraj Spila. To se deSava
pre poreza i bodovanja uglednika, na kraju kruga.

Kada pripremate novi krug, otkrijte novu kartu dogadaja.
Ako dogadaj novog kruga pouecava porez, marker poreza
pomerite napred.

da ne placate porez, ne placate ni ovaj porez na parcele).

—

0= Priprema slede(:eg kruga i=HHH ——CK <

Na kraju kruga mogu da se dese jos$ neke stuari koje su opisane nize. Kada se krug zaursi, marker pruog igraca dodaje se igracu levo, a svi ostali igraci

Bodovanje uglednika

Na kraju svakog od poslednja 3 kruga, posle placanja poreza, uglednici
u gradskoj vecnici mogu dati bodoue svim igracima.

Svaka gradevina u vasem vlasnistuu
daje 1bod za svaku jaunu gradevinu
pored nje (taj iznos pomnozite

s brojem zelenih uglednika).

Ovaj igrac dobija 4 bodn
za svakog zelenog
uglednika u vecnici.

Za svaka 2 tokena pelikana koja ste
upotrebili, dobijate 3 boda (prebrojte
upotrebljene tokene, podelite zbir na
dua, zaokruzite maniji braj, pa ga potom
pomnozite s brajem srebrnih uglednika).

Dobijate 2 boda ukaliko imate makar
1rudnik u svakom redu rudnika.
Dobijate 4 boda ukaliko imate makar
2 rudnika u svakom redu (pomnozite
s brojem zutih uglednika)!

Dobijate 3 boda za svaki stubac
iz kog su uklonjene sue kuce na
vasoj tabliigraca (pomnozite

s brojem cruenih uglednika).




sada je ureme da se boduje rezultat njihovih dugorocnih strategija.
<app—= Zavrsno bodovanje —uwpo

}== Kutna Hora

h"sf Pregledajte sue gradevine u gradu, jednu po jednu i dodelite
vlasniku gradeuine 1bod za svaki simbol na gradevini, koji
se takode nalazi na susednoj gradevini ili na ivici table (posle
bodaovanja okrenite svaku gradevinu na stranu da vidite koje
tek treba da bodujete).

« A, Rudnici

Pregledajte svaki red rudnika i prebrojte sue zuezdice u tom
# v A redu. Broj odreduje urednost tog reda, kao Sto je prikazano na
tabli. Igradi dobijaju bodove u skladu sa mestom koje su zauzeli,
uodnosunadrugeigrace. Igracibezzuezdicane dobijaju bodoue,
¢ak i ako u redu imaju rudnik. Izjednaceni igra€i dobijaju punu
urednost svog mesta. Na primer, ako su na drugom i trecem
mestu dva igraca izjednacena, oba igraca dobijaju sue bodove
za drugo mesto, ali niko ne dobija bodoue za trece mesto.

nq _

Partija za 4 igraca zaurSava se posle 5 krugoua, a partije za 2 ili 3 igraca zaurSavaju se posle 6 krugova. Igraci su tokom partije sakupili neke bodoue, ali

Pilana plavog ima crveni i Zuti simbal hoji se nalazi na

susednim gradevinama i ivici table. Zato on za nju dobija
6 bodova - 3 od javne gradevine iznad, 1 od gradevine
desno, 10d gradevine ispod i 1 od sela na ivici table.

Prihod

ﬂ@] [zracunajte suoj prihod u skladu sa zaurSnim stanjem
=% . ekonomije, na kraju partije. Podelite taj broj sa 10 (zaokruzite
manji broj) i uzmite odgovarajuéi broj bodova. Na primer,

ukaliko vas prihod iznosi 48, uzmite 4 boda.

Ugled
Neki igraci mogu da dobiju ili izgube bodoue u zavisnosti od

konatnog polozaja njihovih markera na prikazu ugleda.

Dodatni bodovi

Dobijate po 1 bod za suaku ploCicu gradevine na mestu iznad
vasSe table, za svaku parcelu koju ste zauzeli, ali na njoj niste
gradili, i za suaki neupotrebljeni token pelikana.

Ovo je red sa 6 zvezdica. Na tabli se vidi da redovi sa 6 zvezdica nose 3/2/1 boda. Ljubicasti i plavi imaju jednak, najveci braj zvezdica,
tako da ce oba igraca dobiti 3 bada. Niko nece dobiti nagradu za druge mesto. Zeleni dobija 1 bod za trece mesto. NarandZasti nema
zvezdica i ne dobija bodove, bez obzira na to koliko ostalih igraca ima u redu.

Pobednik
Pobednik je igrac s najuecim brojem
bodova. Ukoliko igraci imaju jednak broj
bodova, pobednik je onaj s najvise grosa.
Ako je rezultat jos uvek izjednacen, igraci
mogu to da rese viteSkim dvobojem
(ili da prihvate zajednicku pobedu).
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Crkva je za srednjouekoune Europljane bila epicentar suakodneunog Zivota. Rudari su bili suesni da im Zivot visi o0 koncu i da ih Stiti neka

visa sila. Prue kapele su bile izgradene od drveta u blizini rudnika. Medutim, kako se grad Sirio, gradani su poceli sa gradnjom crkava od
kamena, a mnoge od njih postoje i dan-danas.

GORNJA CRKVA SVETE DEVICE MARIJE KATEDRALA SVETE VARVARE

;iuii

gy

»aornja“ ili ,Visa“ crkva Svete Device Marije dobila je naziv zbog suaje
pozicije. Izgradena je na brdu, iznad druge Bogorodicine crkue koja je bila
ugradu.

Njenu izgradnju finansirali su radnici iz kounica nouca u Kutnoj Hori,
i glauni brod je bio jednako visok kao bocni. Zbog toga je suvetlost

raunomerno obasjavala sue vernike u crkui — za razliku od drugih crkava ~ Katedrala je sediste biskupa, a ime ouog zdanja je crkva Suete Varvare.
tog doba u kejima su neki vernici bili izlozeni suetlu, dok su usencibilioni  Medutim, cesce se naziva katedrala Suete Varuare, zato Sto je sagradena

|/ nizeg staleza. u stilu gotske katedrale.

Radnici u kounicama, medutim, nisu oduvek €eznuli da budu ravnoprauni @ Esnaf pisara je 1388. osnovao Bratstuo tela Hristovog s ciljem

— uticajni gradani iz okolnih kuéa su imali posebne prolaze koji su vodili izgradnje te velicanstuene crkue. Heraldicki simbol bratstua nije

pravo u crkuu, tako da su na sluzbu dolazili bez obzira na uremenske Poznat, ali mozemo da nagadamo zbog simbola pelikana pronadenog
prilike i mratne ulice. nazidinama crkue. Nekada se verovalo da ¢e pelikan Zrtuovati sebe da bi

mlade nahranio sopstvenom krulju. Pelikan je u srednjouekoungj
Europi bio simbol Isusa Hrista i njegove Zrtue.

BOGORODICINA CRKVA-

Druga Bogoroditina crkva bila je

| " i o Posto je Sedlecka opatija turdila da ima kanonsku nadleznost nad suim
crkvama u Kutnoj Hori, bratstvo je izvan gradskih zidina sagradilo

poznata kao crkva ,od prasine“. Po
predanju su se podovi u stovaristu rude
pazljivo Cistili, i na kraju je sakupljeno
dovoljno srebrne prasine da se izgradi

Suetu Varvaru. To je takode znacilo da nisu morali da misle o okolnim
gradevinama, zbog ¢ega su mogli da projektuju velicanstveno zdanje

crkua u stilu katedrale. Kao Sto je obicaj bio, izgradnja je vekovima trajala

. N i nikada nije dourSena onako kako je pruobitno zamisljena.
Zasto su se dve najvaznije crkue
u Kutnoj Hori zvale Bogorodicina Pocetkom XV veka crkua Suete Varvare je ve¢ otuorila urata vernicima,

crkua? Zato $to je Marija bila zadtitnica iako zidovi nisu ni bili dourSeni. Umesto tavanice je razapeta cerada.

 Srednjovekouni Evropljani nisu marili za to — misi su prisustvovali na
gradilistu.

bazilike u obliznjoj opatiji Sedlec. Time
je opat naglasavao da je novi grad pod njegovom
crkuenom nadleznoscu.

Poput prave crkue, i crkva Svete Varvare u igri se nalazi van gradskih
zidina, i ne postoji rok za doursetak njene gradnje. Hocete li uspeti da
sagradite krou pre kraja partije, ili ¢e pastva €itavu partiju provesti pod
ceradom? To zavisi samo od vas.

i ""'i‘é‘"‘
: N : g




<<~ Podsetnik za neka pravila <<

e Rezeruu rudara mozete da dopunite samo kao prui korak akcije
rudarenja, pre nego $to stavite rudnik, a ne posle.

¢ Ako Zelite da vucete rudarsku ploCicu a njih nema viSe, promesajte
gomilu odbacenih plocicai od nje formirajte novu gomilu (promesajte
3 skupa plocica).

¢ Rudnik ne utice na cenu polja iznad njega i ne omogucava pristup tom
polju.

¢ Nivo rudarske tehnologije pouetava se samo kada igrac odigra
gradevinu rudarskog esnafa.

o Nemozete dauzmete plocicu gradevine esnafa ukaliko niste pripadnik
tog esnafa.

¢ Vasa proizvodnja moze biti veca od 10. Ostavite marker na polju 10
i upotrebite jedan dodatni marker da oznacite veci broj.

o Efekat kutice koja vam omogucava da besplatno uzmete plocicu
gradevine vazi samo za jaune gradevine.

[

io—=— Posebni slucajevi —«x

AKO PONESTANE FIGLRA

Na tabli je ogranien broj komponenata. Ako neka akcija iziskuje upotrebu
markera parcele, token kudice ili figuru rudara koju nemate, onda ta
akcija nema nikakav efekat. Postoje samo 3 tokena uglednika suake boje.
Ukoliko neki efekat nalaze da upotrebite token uglednika koji nije na
raspolaganju, ignorisite taj efekat. Tokeni pelikana i grosi su neograniceni.
Ako vam ponestane i toga, upotrebite bilo $ta drugo kao zamenu.

IGNORISANJE EFEKATA | AKCIJA SVETE VARVARE

Kada sprouedete neku akciju, mozete odluciti da ona nema nikakav efekat.
Na primer, mozete kao suoju akciju odigrati kartu i objaviti da ona nema
efekat. Mozete ignorisati akciju prava jaune gradevine koju obezbeduje
token kucice, i daipak dobijete bodoue koje jauna gradevina nudi. MoZete
da odigrate akciju Suete Varvare i ignoriSete srednji efekat na plocici. Ouo
poslednje pravilo vaZi ¢ak i za srednje efekte koji nisu akcije. Na primer,
kada primenjujete efekat plocice 6, mozete ignorisati efekat uglednika
i uzeti samo 2 boda. Na plocici 3 morate izgubiti 1 ugled, ali mozete
izabrati da ne sklonite kucicu (i tako ne pouecavate proizvodnju).

RUDARSKA PRAVILA

Dozuoljeno vam je da platite punu cenu da dodate samo jednog
rudara u suoju rezervu rudara. Kada ustanovite koji su vam rudnici na
raspolaganju, dozuoljenc vam je daih sue odbacite i ne sagradite nijedan
rudnik. Slicno tome, kada stavljate ploCicu rudarske tehnologije kao
rudnik, moZete umesto toga da odlucite da je uklonite iz igre.

OGRANICENJA
Parez ne moze biti veci od 25. Aka Spil stanounistua ili ruda stigne do
poslednje karte, ignarisite efekte kaji bi ih povecali.
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ONDZEJ BISTRONJ « PETR CASLAVA « PAVEL JAROS

RAZVOINI TIM: Tomas Uhlik Uhlirz
Emil Jeneral
Jakub Uhlirz
Vit Vodicka
Adam Spanjel

GRAFICKI DIZAIN: Radek RBX Boksan

ILUSTRACIJE: Milan Vauronj
Jakub Policer
Stepan Drastjak

David Jablonouski

TREJLER 13D MODELI: Radim Finder Peh

Roman Bednarz

Josef Caslava

Vit Vodicka

Dzejson Holt

Jan Zvonda Zuonicek
Petr Murmak

Dejan Papic¢

Nikola Pajuanci¢
Milos Vasiljevi¢

FOTOGRAFIJE:
PRODUKCIJA:

AUTOR UPUTSTVA:
MENADZER PROJEKTA:
SUPERVIZIJA PROJEKTA:
ZA IZDAVACA:

PREVEQ:

REDAKTLIRA:

Ondzej: Posvecujemigrimami, kojajezasluznazaidejui supruzi Katji, koja mije neizmerno
pomogla tokom gadina razuoja igre. Posebno joj zahualjujem na divnim ilustracijama koje

jeuradila za prototip. Huala ti.

<.4%
Osobe kojima smo posebno zahvalni:
Jirka Paloh, koji je od najranijih verzija bio najposveceniji tester i pruzac najuecu
podrsku. Marija Versinjina, za razgovore o matematici i psihologiji tokom testiranja.
Ceski muzej srebra na izdvojenom uremenu i strpljenju za adgouare na brajna pitanja.
€mil Jeneral, zato Sto je bio ambasador nase igre. ¢ Radek RBX Boksan, posebno
zato Sto se sukobljavao sa rasprostranjenim misljenjima. ¢ DZejson Holt, na svim
strastuenim istarijskim diskusijama. ¢ Kuba Profesor Kutil koji nam je pruzio podrsku
upravom trenutku. ® Danijele Tasini na savetima Staigracizaistazele. ¢ Kuba Uhlirz za
naizgled nevidljiv trud na organizaciji suega. ¢ Tomas Uhlik Uhlirz i Vit Vodicka za sue
nedelje koje smo proveli zajedno radeci na raunotezi unakrsnih tablica. ¢ Milan Vavronj
Sto je trpeo sue savete dok je stuarao fantasticne ilustracije. # Jakub Policer, koji nam
je pomogao da ostvarimo zamisli o vizuelnom aspektu igre. ¢ Jan Zvonda Zvonicek
zato $to je ostajao smiren dok su sui drugi gubili Ziuce. # Adam Spanjel, za sue ideje koje

si mi dao u vezi sa rudarskim operacijama. ¢ Clanovi porodica i prijatelji, koji su sue
ureme verovali u nas.

Hvala celom timu CGE Sto su naSu igru prihvatili, i hvala na neumornom radu na
pripremi i promaciji.

Najposveceniji testeri iz CGE i sa razlicitih testerskih skupova:

David Nedvidek, lva Nedvidkova, Honza Bartos, Zuzana Zadrazilova, Tomas Zadrazil, Jana
Mikulova, Klara Nedvidkoua, Miroslau Feliks Podlesni, Regina Urazajeva, Toma$ Helmih,
Pavlina Hornova, Zdenjka Cermakoua, Martin Into§ Sedmera, ¢itav District 5, Ruda Mali,
Petr Peca Palicka, Jele Seruranks, Mihal MaSek, Danijel Knapek, Jirzi Ruzmen Ruzicka, Pavel
Novac nije vazan Ceska, Ondrej Cernoh, Petr Pitrs Horatek, Petr Youda Plail, Milan Ozzy
Zbornik, Mihal Ringer, Mihaela Mackoua, Ladislav Pospeh, Son Tung Fam, Lea Ceruenjanska,
Milo$ Prohaska, luan Eklp Dostal, Dijana Lafersova.

Petr: Igru posvecujem svom ocu, kaji je snimio mnogobrojne izuzetne fotografije
Kutne Hore, kao i Carlsu i Sendi, koje sam nazalost ostavio da se sami snalaze u gradu.
Obecavam da cu iduci put biti bolji vodic.
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Povecajte proizvodnju naznacene robe za prikazani iznos.

Pomerite pokazivac prikazane robe za 1 polozaj udesno.

Lizmite gornju plocicu rudarske tehnologije i odigrajte je kao daje

besplatan rudnik — ne placate cenu u druetu i obelezavate je
jednim rudarom koji ¢eka da ude u vasu rezervu rudara.

Stavite prikazani broj karata s pocetka na kraj Spila ruda.

E Stavite prikazani broj karata s pocetka na kraj Spila stanounistua.

N

Odmah dobijate prikazani broj bodova.

— 5 =

*
‘ l‘. Zvezdica pored broja ukazuje na to da se on upravo promenio.

Grad gradi gradevinu. Odbacite gornju plocicu sa gomile
i pomerite pokazivac desna (svi detalji su opisani na strani 15).

.:i‘
<0,

Bilo gde

E Dobijate naznaceni broj ugleda.

f Uzmite prikazani broj tokena pelikana. DrZite ih na vidljivoj
& ljubiCastoj strani sue dokih ne upotrebite.

a Pouvecajte porez za prikazani iznos.

@’ Stavite prikazani token uglednika iz banke u rezervu uglednika.

5\ Sklonite 1 kucicu sa suoje table igraca (to mora biti krajnje leva
R ruticaiz odredenog reda; ignorisite njen efekat).

dodajte taliko poreza na trenutni iznos poreza. (Aka je izgradeno

5 Okrenite trenutnu plocicu Svete Varvara. Ako je prikazan porez,
suih 11 ploCica, ouo nema efekat).

H Nove gradevine kaje proizvode ouu rabu trenutna ne mogu da se

grade.
Okrenite Spil.
1. Dobijate 2 ugleda.
2. Dobijate 1ugled. lzvedite akciju prava, ali ne placate niSta za uzimanje

plocice gradevine.

Gubite 1ugled. lzaberite esnaf na suajoj tabli i sklonite krajnje levi token
kucice tog esnafa s table da biste povecali proizvodnju te robe za 2 (ne
dobijate bonus efekta te kucice).

Dobijate 1 ugled. Izvedite akciju parcele. NiSta ne placate za parcelu i ne
morate da zauzmete polje pored gradevine.

Gubite 2 ugleda. Onda izvedite due akcije prihoda (prihod dobijate 2 puta
i imate due prilike da dodate uglednika u vecnicu).

Dobijate 2 boda. Uzmite token uglednika iz banke (ne s table) i stavite ga
na njegouo polje za bodovanje uglednika.

Svaka vasa gradevina donosi 1 ugled za suaku svaku jaunu gradevinu
pored nje.

Dobijate 1 bod. Izuedite akciju gradnje, ali ne placate cenu u druetu.
[zuedite 2 akcije rudarenja. Ne placate drua da gradite. ObeleZite rudnike
neiskaris¢enim rudarima kaji nisu u vasoj rezervi rudara (mozete da
koristite rudare u rezervi samo ako su vam oni preostali).

10. Izaberite 1svoju gradevinu i onda dobijate 1 bod za svaki odgovarajuci

simbol na susednoj gradevini ili na ivici table (kao i u zaurSnom
bodovanju, ali ovo sada vazi samo za jednu vasu gradevinu).

11. Dobijate 5 bodoua, pa okrecete plocicu. Od sada svako ka izvede akciju

Suete Varvare dobija 2 ugleda.
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