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Errata

Fragmenty tresci instrukcji oraz karty pomocy, ktérych dotyczy niniejsza errata, oznaczono pogrubiong kursywg:

Strona 2: St
Komponenty - w pudetku
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P inng znsid e Ostatni akapit dotyczacy podliczania punktéw

Kazdy agent na planszy daje 5 punktéw zwyciestwa.
Kazdy budynek warty jest tyle ile wynosi koszt jego

postawienia.
Kazde $1 daje 1 punke zwyciestwa

35 srebrnych monet o wartosci $1 kazda,
17 ztotych monet o wartosci $5 kazda,

Strona 4:

Przyktad zagrania karty Kwestor:
Zagrywajac karte Kwestor gracz musi najpierw wylosowaé
jedna sposréd Kart Zdarzen i wykonaé opisane na niej
instrukcje. Nastepnie moze opcjonalnie zamienié
miejscami dwa pionki agentéw na planszy (zgodnie
z tekstem umieszczonym na karcie).

Informacje dotyczace dziatania budynkéw w odpowied-
nich dzielnicach (w instrukgji i na karcie pomocy):

Chytrych Rzemieslnikéw - Raz podczas

Sdona i tury mozna otrzymac $2 7z banku.

Przyktad zagrywania nowych agentéw:
Gracz czerwony wlasnie zagrat Karte Akcji zawierajaca
symbol ,,nowy agent”. Majac juz agenta w dzielnicy
Siostry Dolly, nowy agent moze zosta¢ umieszczony
w jednej z czterech dzielnic oznaczonych strzatkami.
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