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W rozszerzeniu Architekci Zachodniego Krélestwa: Wiek Rzemieslnikow niegdysiejsi czeladnicy powracaja do
miasta jako mistrzowie rzemiosla, wyposazeni w wiedze, doswiadczenie i nowatorskie narzedzia. Dom Gildii
wypelnia gwar zachwytéw i ozywionych dyskusji! Podczas gdy czg$¢ uczniéow spedza czas na przyswajaniu no-
wych umiejetnosci, inni pod czujnym okiem mistrzéw upiekszaja budynki miasta licznymi zdobieniami,
poczawszy od zlotych gobelindéw po witraze. Ale nie dajcie si¢ zwies¢ btyskotkom i innym fantazyjnym towa-
rom. Nie wszystko zfoto, co si¢ §wieci.

KOMPONENTY

2 pomaranczowe
znaczniki Gracza

20 pomaranczowych
Robotnikéw

6 Rzemie$lnikéw

(w 6 kolorach) 1 karta Naktadki 12 kart Budynkéw 24 karty 12 kart Pomocnikéw
Czarnego Rynku (oznaczonych ﬂ ) Rzemiosta (oznaczonych & )

WALARYK

E-A &

-

2 dwustronne plansze Gracza 1 notatnik

Pomocy
Gracza



Przygotowanie rozgrywki przebiega tak jak to opisano w instrukcji do gry podstawowej,
z nastepujacymi zmianami:

1. Polozcie plansz¢ Domu Gildii na Planszy Gléwnej, zakrywajac oryginalng lokacje Domu Gildii. Ponadto
poldzcie karte Nakladki Czarnego Rynku na srodkowym polu Czarnego Rynku, zakrywajac oryginalng
ikonografie.

2. Przygotowujac stosy kart Pomocnikéw i Budynkéw, wtasujcie nowe karty z tego rozszerzenia do odpowied-
nich stoséw kart.

3. Potasujcie wszystkie karty Rzemiosta i potdzcie je w zakrytym stosie powyzej Domu Gildii. Zaczynajac
od wierzchu stosu, dobierzcie 4 karty Rzemiosta i potézcie je odkryte w rzedzie obok stosu kart Rzemiosta.

4. Podczas wybierania koloréw graczy, mozecie wybrac kolor pomaranczowy. Przygotowujac rozgrywke
standardowa, Pomaranczowy gracz moze uzy¢ dowolnej nowej planszy Gracza. W rozgrywkach zaawanso-
wanych, strony 2. tych plansz Gracza oferuja nowe unikatowe zdolnosci i poczatkowe wartosci, z ktérymi
rozpoczniecie rozgrywke (patrz str. 12).

5. Kazdy gracz bierze 1 karte Pomocy Gracza oraz 1 Rzemieslnika w wybranym przez siebie kolorze.

6. W odwrotnej kolejnosci tury, kazdy gracz zatrudnia (za darmo) 1 Pomocnika, sposréd odkrytych kart na
Planszy Gléwnej. Gdy wszyscy gracze wybiora juz swoich poczatkowych Pomocnikéw, odkryjcie karty ze
stosu Pomocnikéw zapelniajac puste pola na Planszy Gléwnej. Dobranie poczatkowych Pomocnikéw musi
by¢ zakonczone przed rozpoczeciem dobierania kart Budynkéw. Pamietajcie o odpowiednim zaznaczeniu
na torze Cnot ewentualnego otrzymania lub straty punktéw Cnoét, wynikajacych z zatrudnienia Pomocnika.

Uwagi do rozgrywek na 6 graczy:

— Tak samo jak w przypadku rozgrywek 5-osobowych, gra konczy sie gdy wszystkie pola w Domu Gildii
zostang zapelnione przez Robotnikdow.

- Zasady gry podstawowej wymagaja przygotowania odpowiedniej liczby kart Nagrod stanowiacej ,,dwu-
krotnosc¢ liczby graczy plus 1”. Jednak w grze podstawowej nie ma wystarczajacej liczby kart Nagrod do
spelnienia tego wymogu w rozgrywkach 6-osobowych. W takim przypadku, uzyjcie wszystkich dostep-
nych kart. Jezeli macie mozliwo$¢ uzycia dodatkowych kart Nagrdd (z przyszlych rozszerzen lub minido-
datkéw), powrdécie do podstawowych zasad przygotowania rozgrywki (2 karty na gracza, plus 1).




Nowa plansza Domu Gildii zawiera 2 nowe akgje, ktére gracz moze wykona¢ po umieszczeniu
Robotnika w Domu Gildii (wytwarzanie Zdobie# i Narzedzi) oraz 3 pola, ktére wywoluja

odswiezenie puli Pomocnikdw.

Aby wytworzy¢ Zdobienie lub Narzedzie, gracze musza potozy¢ 1 Robotnika ze swojej puli, na
jednym ze swoich Robotnikéw w Domu Gildii, umieszczonym tam w ktérejs z poprzednich
tur. Gracze nie mogg kfas¢ Robotnikdéw na Robotnikach nalezacych do przeciwnikéw. Gracze

nie mogg posiada¢ wigcej niz 2 Robotnikéw na pojedynczym polu Domu Gildii.

Po umieszczeniu pierwszego Robotnika na polu Domu Gildii oznaczonym taka
m ikong, odrzuccie obydwu Pomocnikéw z kolumny najbardziej po lewej na Planszy
Gl6wnej, a nastepnie uzupelnijcie puste miejsca zgodnie ze standardowymi
m zasadami. Powinno to nastgpi¢ dopiero po tym, gdy aktualnie rozgrywajacy swoja
ture gracz rozpatrzy ja do konca. Wszystkie Srebrniki umieszczone na odrzucanych
kartach Pomocnikéw wracajg do Puli.

WYTWARZANIE ZDOBIEN

¢ —_— Zdobienia nagradzajg graczy natychmiastowymi korzysciami i dodatkowymi
g ((((. - Punktami Zwycigstwa na koniec gry. Aby wytworzy¢ Zdobienie, gracze musza

wykona¢ ponizsze kroki w nastepujacej kolejnosci:

1. Polozy¢ Robotnika ze swojej puli na wierzchu jednego ze swoich Robotnikéw lezacych 2

w Domu Gildii.

2. Zapfaci¢ 5 Srebrnikéw (z czego 2 stanowig Podatek).

3. Wybrac 1 z 4 odkrytych kart Rzemiosta lezacych nad Plansza Giéwna. Zwrdccie uwage, g
ze karty te majg dwojakie zastosowanie. Wytwarzajac Zdobienie, gracze zwracaja uwage
tylko na ikony widoczne w goérnej czeéci kazdej z kart.
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4. Wsuna¢ karte wytworzonego Zdobienia pod karte jednego ze swoich uprzednio postawionych Budynkow
w taki sposob, aby widoczna byta tylko gorna czes¢ karty.

Wazna zasada: Do kazdego Budynku gracze moga mie¢ dofaczone tylko 1 Zdobienie. Jezeli gracze nie maja
przed soba dostepnych Budynkéw nie moga wytwarzaé Zdobien.

5. Rozpatrzy¢ natychmiastowe korzysci (lub kary) wynikajace z wytworzenia Zdobienia.

6. Odkry¢ wierzchnig karte ze stosu kart Rzemiosta i potozy¢ ja w miejscu dobranej
przez gracza karty. Jezeli stos kart Rzemiosta si¢ wyczerpie, nic si¢ nie dzieje. Liczba
tych kart jest celowo ograniczona.

Przyktad: Gracz potozyt 1 Robotnika ze swojej puli na jednym ze swoich Robotnikéw

w Domu Gildii. Zaptacit wymagang liczbe Srebrnikéw i zdecydowat sie wytworzyé Zdobienie
widoczne na ilustracji po prawej. Wsungl Zdobienie pod swoj Dziedziniec i zdobyt 3 sztuki
Gliny z Puli, zgodnie z tym co zostato pokazane na Zdobieniu. Ponadto na koniec gry ten

gracz zdobedzie dodatkowe 3 PZ. =8 :

pIEDTINIEL

Raz dofaczone do Budynku Zdobienie nie moze zosta¢ przeniesione do innego Budynku.

Efekty Zdobien

Wiekszos¢ Zdobien powoduje otrzymanie zasobow, niesptaconych Dtugéw lub tez wptywa na pozycje znacznika
na torze Cnoét. Jednak, niektdre z nich moga wymaga¢ dodatkowych wyjasnien:

Ponownie aktywuj natychmia- Uwolnij wszystkich swoich poj-  Odrzu¢ wszystkich Pomocnikéw Uwolnij wszystkich swoich
stowa nagrode Budynku, dokté- manych Robotnikéw LUB doko-  z Planszy Gtéwnej. Odkryj 8 no- Robotnikéw z Wiezienia.

rego zostala dolaczona ta karta naj 1 Pojmania. wych Pomocnikéw, a nastepnie
Zdobienia (dolgczenie do Budyn- Zatrudnij 1 z nich za darmo.

ku punktujgcego na koniec gry nie

daje zadnego efektu).




+ Narzedzia wyposazaja Pomocnikéw w nowe zdolnosci i pozwalajg na zdobycie dodatkowych Punktow
E-'* Zwycigstwa na koniec gry. Aby wytworzy¢ Narzedzie, gracze musza wykonaé ponizsze kroki

w nastepujacej kolejnosci:

1. Polozy¢ Robotnika ze swojej puli na wierzchu jednego ze swoich Robotnikéw lezacych w Domu Gildii LUB umiesci¢
Robotnika na srodkowym polu Czarnego Rynku (kosztuje to 2 Srebrniki i strate 1 punktu Cnét, ale pozwala unikngc
trwatego przypisania Robotnika do Domu Gildii).

2. Wybrac 1 z 4 odkrytych kart Rzemiosta lezacych nad Plansza Gléwna. Zwrdccie uwage, ze karty te maja dwojakie
zastosowanie. Wytwarzajac Narzedzie, gracze zwracajg uwage tylko na ikony widoczne w dolnej czesci kazdej z kart.

3. Wsuna¢ karte wytworzonego Narzedzia pod karte jednego ze swoich Pomocnikéw w taki sposéb, aby widoczna byta
tylko dolna czes¢ karty.

Wazna zasada: Do kazdego Pomocnika gracze moga mie¢ dolaczone tylko 1 Narzedzie. Jezeli gracze nie
maja przed soba dostepnych Pomocnikéw nie moga wytwarzaé Narzedzi.

4. Odkry¢ wierzchnig karte ze stosu kart Rzemiosta i potozy¢ ja w miejscu dobranej
przez gracza karty. Jezeli stos kart Rzemiosla si¢ wyczerpie, nic si¢ nie dzieje. Liczba

tych kart jest celowo ograniczona.

Przyktad: Gracz potozyt 1 Robotnika ze swojej puli na jednym ze swoich Robotnikéw
w Domu Gildii. Wytworzyt Narzedzie i wsungl je pod karte Handlarza, tak jak to
pokazano na ilustracji po prawej. Od teraz, raz na ture, gdy korzysta z umiejetnosci
swojego Handlarza, moze dodatkowo straci¢ 1 punkt Cnét, aby dobra¢ 1 Marmur.
Jako ze jest to jego pierwsze Narzedzie, na koniec gry zdobedzie 1 PZ. Ponizsza
ilustracja, znajdujgca sie takze na nowych kartach Pomocy Gracza przedstawia
zasady punktowania kart Rzemiosta na koniec gry.
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Efekty Narzedzi

Dofaczanie Narzedzi do Pomocnikéw moze stworzy¢ szeroki wachlarz dziwnych i poteznych kombinacji.
Z tego powodu, warto podkresli¢ kilka waznych zasad:

- Kazde Narzedzie moze by¢ aktywowane tylko raz na ture gracza lub podczas Od-
$wiezenia Czarnego Rynku.
Przyktad: Niezaleznie od tego ile razy w turze gracza zostanie uzyty Komornik, w tej turze
gracz zdobywa tylko 1 Srebrnika (a nie po 1 za kazdy sptacony Dtug).
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- Gracze muszg by¢ w stanie skorzysta¢ z umiejetnosci Pomocnika, aby méc aktywo-
wac efekt swojego Narzedzia. Jednak, jezeli sg w stanie skorzystac z takiej umiejet-
nosci, gracze moga zdecydowac sie rozpatrzy¢ efekt Narzedzia przed rozpatrzeniem
Pomocnika.

Przyktad: Gracz potrzebuje 6 Srebrnikéw, aby moc splaci¢ swoj Dtug. Dysponujgc tylko 5,
moze najpierw aktywowac Narzedzie dotgczone do swojego Komornika (zdobywajgc 1 Srebr-
nika), co pozwoli mu najpierw splaci¢ Dtug, a nastepnie aktywowaé umiejetnosc swojego
Komornika.

Innymi sfowy, Narzedzia moga zapewnia¢ nagrody lub znizki, gdy maja one

zastosowanie.

- Raz dotgczone do Pomocnika, Narzedzie nie moze zostac przeniesione ani
usuniete. Jednak, jezeli Pomocnik musialby by¢ usuniety przez jakis efekt gry, Narzedzie moze
zosta¢ dolgczone do jednego z pozostalych dostepnych Pomocnikéw. W rzadkich przypadkach,
gdy nie jest to mozliwe, taka karte Narzedzia nalezy odrzucic z gry.

Zwroccie uwage, Ze niektorych kombinacji Narzedzi i Pomocnikow nalezy unikad.

Przyktad: Narzedzie, ktore umozliwia dokonanie pojmania Robotnikéw podczas wykonywania akcji, nie tworzy dobrej pary
z umiejetnosciami Giermka i Domokrgzcy (Narzedzie nigdy sig nie aktywuje, gdyz ich umiejetnosci aktywujg sig podczas
Odswiezenia Czarnego Rynku).

Wiecej przykladow wspoldziatania Narzedzi i Pomocnikéw znajdziecie na nastgpnej stronie.




Aby dokladniej wyjasni¢ sposob w jaki Pomocnicy i Narzedzia wspoldzialaja ze sobg, ponizej podajemy kilka przyktadow:

To Narzedzie nigdy nie
jest aktywowane. Za-
miast tego, wyposaza
Opata w dodatkowe
Zdolnosci, po jednym
z kazdego rodzaju. Li-
czg sie one podczas sta-
wiania Budynkéw oraz
rozpatrywania efektow
koncowych (np. Chata
Kamieniarza czy Dor-
mitorium), przed osta-
tecznym podliczeniem
punktow.
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Ten Spiskowiec po-
zwala graczowi zapla-
ci¢ o 1 Srebrnika mniej
podczas pojmania
Robotnikéw. Pierw-
sze pojmanie zawsze
wymaga zaplacenia
1 Podatku. Do zapta-
ty Podatku za pierw-
sze pojmanie gracz
moglby uzy¢ Srebr-
nika zdobytego dzieki
aktywacji Narzedzia
(ale tylko wtedy, gdyby
dokonat takze drugiego
pojmania, aktywujgc
umiejetnosc swojego
Spiskowca).

Dzieki posiadaniu An-
tagonistki, umieszcza-
jac Robotnika na Placu
Miejskim gracz moze
rozpatrzy¢ akeje tak,
jakby mial tam jed-
nego dodatkowego
Robotnika. Jako ze
jest to pasywna umie-
jetno$¢é, dotaczone
Narzedzie aktywuje
sie przy kazdym uzy-
ciu Placu Miejskiego,
dajac graczowi 1 karte
Budynku.

Ten Silnoreki pozwa-
la graczowi zaplaci¢
0 2 Srebrniki mniej
podczas umieszczania
swojego Rzemieslnika.
Jedli gracz skorzysta
z umiejetnosci tego
Silnorgkiego moze
rowniez natychmiast
pojma¢ maksymalnie
2 Robotnikéw jed-
nego koloru (ale nie
wlasnego Rzemieslni-
ka) z lokacji, w ktorej
umiescit Rzemieslnika
(pojmanie za pomocg
tego Narzedzia musi
by¢ zawsze z lokacji,
w ktérej zostal umiesz-
czony Robotnik).

Podczas kazdego
Odswiezenia Czar-
nego Rynku ten Gier-
mek pozwala zdoby¢
1 Zloto, jezeli gracz
nie posiada zadnych
Robotnikéw w Wie-
zieniu. Jezeli jednak
gracz miatby w Wie-
zieniu 1 Robotnika, to
Narzedzie pozwolitoby
mu najpierw na jego
uwolnienie, a nastep-
nie na uzycie umiejet-
nosci Giermbka.



Kazdy z graczy ma teraz 1 Rzemie$lnika. Dla potrzeb wigkszosci efektow, Rzemieslnika traktuje sie jak kazdego
‘ innego Robotnika. Jest jednak kilka dodatkowych zasad dotyczacych tego wyjatkowego Robotnika:

— Podczas umieszczania Rzemieslnik liczy sie jako 2 Robotnikéw. Jednak w przysztych turach, do czasu
gdy nie bedzie on ponownie umieszczany, liczy si¢ jako pojedynczy Robotnik.
Przyktad: Jezeli gracz nieposiadajgcy w Lesie Zadnych Robotnikéw umiescitby w nim swojego Rzemieslnika, zdo-
bytby 2 sztuki Drewna. Jednak, jesli w nastepnej turze umiescitby w Lesie kolejnego Robotnika, to nadal zdobytby
tylko 2 sztuki Drewna (gdyz jego Rzemieslnik liczytby sig teraz jako pojedynczy Robotnik, a nie jako 2, jak byto
w momencie jego umieszczania).

— Podczas umieszczania Rzemieslnika, gracz moze zignorowac strate 1 punktu Cnét.
Przyktad: Jesli gracz uzytby swojego Rzemieslnika w lokacji Poborcy Podatkowego, stracitby tylko 1 punkt Cnot,
zamiast 2. Podobnie, gdyby gracz uzyt swojego Rzemieslnika do zatrudnienia Pomocnika powodujgcego strate

1 punktu Cnét, zignorowatby jg.
Na nowych kartach Pomocy Gracza znajdziecie przypomnienie tych dwoch zasad dotyczacych Rzemieslnikow.
Rzemieslnicy moga zosta¢ pojmani tak samo, jak pozostali Robotnicy. Wtracenie ich do Wigzienia nadal daje przeciw-
nikowi tylko 1 Srebrnika, a bedac w Wiezieniu liczg si¢ jako 1 Robotnik. Co do zasady, dowolna akcja, ktéra oddzialuje

na zwyktego Robotnika, ma takie samo zastosowanie do Rzemieslnika. Rzemieslnicy nigdy nie moga zosta¢ umieszcze-
ni w Domu Gildii.

l = dowolny Robotnik (zwykly lub RzemiesInik)




Gra z rozszerzeniem konczy si¢ w taki sam sposéb jak gra podstawowa. Do podliczenia punktéw na koniec gry gracze
moga uzy¢ dolaczonego notatnika. Do punktéw zdobytych wedlug zasad gry podstawowej, gracze doliczaja dodatkowo
Punkty Zwycigstwa za swoje Zdobienia i Narzedzia.

B Zdobienia zapewniaja graczowi Punkty Zwyciestwa pokazane w prawym gérnym rogu kazdej karty.
! i 7 M Kazde wytworzone Narzedzie zapewnia graczowi rosnaca liczbe Punktéw Zwyciestwa, zgodnie
z tabelg pokazang na karcie Pomocy Gracza.

IRRRRNANRRN Przykiad: Jezeli gracz posiadatby 3 Narzedzia, na koniec gry zdobytby 4 PZ, natomiast wytworzenie
5 Narzedzi zapewnitoby mu 9 PZ.

GRA JEDNOOSOBOWA

Przygotowanie gry jednoosobowej przebiega tak jak to opisano w Suplemencie do Architektow Zachodniego Krolestwa,
z dodatkowymi krokami opisanymi na stronie 3. niniejszej instrukcji.

Wirtualny przeciwnik stosuje te same zasady co w grze podstawowej, z jednym wyjatkiem. Za kazdym razem gdy
umieszcza Robotnika w Domu Gildii, nie tylko wykonuje polecenia karty Schematu, ale dodatkowo wytwarza

1 Zdobienie.

Zwroccie uwage, ze aby to zrobi¢ nadal musi umiesci¢ tylko 1 Robotnika. Nigdy nie ktadzie Robotnikéw na innych
Robotnikach lezacych w Domu Gildii.

Po wytworzeniu Zdobien, wirtualny przeciwnik nie rozpatruje ich natychmiastowych korzysci (lub kar). Interesuja go
jedynie Punkty Zwyciestwa widoczne na kartach Zdobien. Po prostu dobierz karte Zdobienia i poldz ja odkryta obok

planszy przeciwnika do czasu podliczenia punktow.

Przeciwnik zawsze wytwarza odkryte Zdobienie z najwiekszg liczbg Punktéw Zwyciestwa, pokazang w prawym gérnym
rogu karty. Jezeli jest wigcej kart, remisujacych pod wzgledem PZ, przetasuj je i daj przeciwnikowi 1 losowo dobrang
karte. Pozostale karty odt6z z powrotem (odkryte). Nastgpnie odkryj wierzchnig karte ze stosu kart Rzemiosta i poldz ja
w miejscu dobranej karty.

Do punktéw zdobytych wedlug zasad gry podstawowych, wirtualny przeciwnik dolicza dodatkowo Punkty Zwyciestwa ze
wszystkich wytworzonych przez siebie Zdobien.

|
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Umiejetnosci Silnorekiego

8OO

Za umieszczenie swojego
Rzemieslnika placisz do

2 Srebrnikéw mniej, podczas
jednej z akeji swojej tury.
Przyktad: Otrzymujesz
znizke przy zatrudnianiu
Pomocnika, podczas wizyty
na Czarnym Rynku lub
uzywajgc umiejetnosci Kupca
w Krélewskim Skarbcu.

Twoj Rzemieslnik dokonuje
pojmania wszystkich
Robotnikéw jednego koloru
z lokacji, w ktorej zostat
umieszczony. Mozesz

uzy¢ tej umiejetnosci do
pojmania swoich wlasnych
Robotnikdw, ale nie mozesz
jej uzy¢ do pojmania swojego
Rzemieslnika.

Opat - Podczas umieszczania Robotnika w Krélewskim Skarbcu zdobywasz 1 Srebrnika.

Antagonistka - Traktuj Plac Miejski tak jakby$ mial tam dodatkowego Robotnika.

Egzekutor - Podczas wtracania Robotnikéw do Wigzienia zdobywasz pokazane nagrody.

Donosiciel - Traktuj Wartownie tak jakbys mial tam dodatkowego Robotnika.

Silnoreki - Zwieksza umiejetnosci twojego Rzemieslnika. Ponadto ma on nie 1, a 2 typy zdolnosci.

&b+ 0

Podczas kazdego Od$wiezenia
Czarnego Rynku uwalniasz

z Wigzienia swojego
Rzemieslnika.




Walaryk

Rozpoczyna gre bez Robotnikow w Wiezieniu, bez Srebrnikéw, na 12. poziomie Cnét, z 1 Narzedziem
(wybranym po poczgtkowym dobraniu kart Budynkow) iz 1 niesptaconym Diugiem. Podczas umieszczania
jego Rzemieslnik liczy si¢ jako 3 Robotnikdw.

Gisela

Rozpoczyna gre bez Robotnikdéw w Wiezieniu, z 2 Srebrnikami i na 13. poziomie Cnét. Za kazdym razem
gdy wytworzy Narzedzie, otrzymuje dodatkowo natychmiastowe korzysci pokazane w sekeji Zdobienia na
dobranej karcie Rzemiosta, przed dofaczeniem jej do Pomocnika.

NOWE BUDYNKI

Luk Zdobywasz 2 niespacone Diugi.

Dziedziniec ~ Zdobywasz po 1 sztuce Kamienia,
Drewna i Gliny.

Galeria Zdobywasz 1 Zdobienie za darmo.

§  Garnizon Zdobywasz 1 Narzedzie za darmo.

Probostwo Zdobywasz 1 Plan Budynku za kazdy twoj
poziom prac nad Katedra.

Kolumna Wszyscy gracze zdobywaja po 3 Srebrniki.

Akademia Zdobywasz 1 PZ za kazde Narzedzie.

Arkada Zdobywasz 1 punkt Cnot za
kazde Zdobienie.
Piwnica Zdobywasz 1 PZ za kazde Zdobienie.

= Dormitorium Zdobywasz 2 PZ za kazdy zestaw
3 réznych Zdolnosci.
Sala Narad Zdobywasz 1 punkt Cnot za
kazde Narzedzie.
Sktad Zdobywasz 1 punkt Cnoét za kazdy zestaw
3 réznych Zdolnosci.




