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Rozszerzenie Architekci Zachodniego Krélestwa: Cuda Architektury opowiada o budowniczych z réznych stron
$wiata, ktorzy tu przybyli, aby wziag¢ udzial w najnowszym przedsiewzieciu Kréla — wzniesieniu pieciu wspaniatych
budowli, ktére upiekszg miasto. Jednak nie kazdemu architektowi mozna powierzy¢ takie zadanie. Tylko ci, ktorzy
maja dostateczne wplywy i reputacje dobroczyncéw, dostapia tego wielkiego zaszczytu. Bedziesz towarzyszy¢
Ksiezniczce podczas inspekeji projektow, czy tez uzyskasz wsparcie ze strony nieuchwytnego Spekulanta?
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Przygotujcie Architektow Zachodniego Krolestwa tak, jak opisano to
w oryginalnej instrukcji z ponizszymi zmianami.

1. Umies$écie plansze¢ Wpltywow obok prawej krawedzi planszy Glowne;j.

2. Podczas przygotowywania stosu kart Pomocnika, Budynku i Nagrody

nalezy wtasowac¢ nowe karty z rozszerzenia do odpowiednich stoséw. Stos kart
Pomocnika moze by¢ teraz umieszczony na prawym dolnym polu planszy
Wplywéw. Podczas odkrywania kart Pomocnika nalezy umiesci¢ 2 dodatkowe
odkryte karty na wskazanych polach na planszy Wptywéw (obecnie zawsze
dostepnych jest 10 odkrytych Pomocnikow). Zamiast usuwac jakiekolwiek karty
Nagrody, zaleznie od liczby graczy, upewnijcie sie, ze wszystkie dostepne karty
Nagrody sa umieszczone na odpowiednim polu na planszy Gléwne;.

3. Dostepnych jest teraz 6 dodatkowych plansz Gracza. Podczas korzystania

z Zaawansowanych Zasad Przygotowania, gracz z najwyzsza wartoscia

Cnoty zostaje graczem rozpoczynajacym. W przypadku remisu, graczem
rozpoczynajacym zostaje gracz z najwiekszym Wplywem. Kazdy gracz umieszcza
swoj dodatkowy znacznik Gracza na wskazanym polu toru Wptywéw (“07 chyba
Ze na planszy Graczy zaznaczono inaczej).

4. W odwrotnej kolejnosci tury, kazdy gracz zatrudnia (bez zadnych kosztow)
1 odkrytego Pomocnika z puli dostepnych. Gdy wszyscy gracze wybiora
poczatkowego Pomocnika, przesuncie wszystkie pozostate karty w lewo

i odkryjcie nowe karty Pomocnika, aby wypelni¢ puste pola. Nalezy to zrobic,
zanim gracze dobiorg karty Budynku.

5. Obok planszy Gléwnej umiesécie 5 kart Cudu wraz z odpowiadajacymi im
znacznikami Cudu.

6. Potasujcie karty Datku/Skutku, umieszczajac je odkryta strong ,,Datku” na wskazanym polu w gérnej czesci
planszy Wplywow. Odwréécie wierzchnig karte i umiesécie ja odkryta strong ,,Skutku” na pustym polu pod
wizerunkami Ksiezniczki i Spekulanta. Umiesécie Ksigzniczke w miejscu wskazanym po prawej stronie karty

Skutku, a Spekulanta w miejscu wskazanym po lewej stronie.



Gracze beda musieli bacznie obserwowac nie tylko poziom swojej Cnoty, ale takze
Wplywy. Gracze moga zdobywaé Wplywy na rozne sposoby i moga je wydawa¢ na
wznoszenie Cudéw lub rezygnacje z wydawania Srebrnikéw lub utraty Cnoty. Na
koniec gry gracz z najwieksza liczbg Wplywéw zostanie nagrodzony 4 sztukami Zlota.
Za kazdym razem, gdy gracze zdobywaja Wptyw [, musza przesuna¢ swéj znacznik
Gracza w gore na torze Wplywdéw. Podobnie musi on zosta¢ przesuniety w dot, gdy
gracze wydadza Wplywy . Gracze nigdy nie moga mie¢ wiecej niz 12 Wplywéw

i nigdy ich liczba nie moze spas¢ ponizej 0.
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Na torze Wplywoéw znajduja sie 2 pola, ktére natychmiast nagradzajg graczy
kartg z wierzchu stosu kart Budynku. Moze to zosta¢ wywotane wielokrotnie
w trakcie gry przez kazdego gracza (za kazdym razem, gdy jego znacznik
Gracza przesunie si¢ z 4 na 5 Wplywéw lub z 8 na 9).

Przyktad: Gdyby Czerwony gracz zdobyl 1 Wplyw, przsunatby swoj znacznik
Gracza o 1 pole w gore, za co otrzymatby 1 karte Budynku.

W dowolnym momencie gry gracze moga dobrowolnie straci¢ 2 Wplywy
zamiast wydawa¢ do 2 Srebrnikéw (nie Podatkéow) lub aby unikna¢ utraty

1 punktu Cnoty. Gracze moga rowniez zdecydowac si¢ na utrate 4 Wpltywow
zamiast wydac 1 sztuke Zlota lub 1 Marmur. Moga zrobi¢ to wielokrotnie
podczas jednej tury. Gracze znajda przypomnienie dotyczace tych zdolnosci
nad stosem kart Pomocnikéw na planszy Wplywow.

Przyktad: umieszczajac swojego Robotnika na srodkowym polu Czarnego
Rynku, Czerwony gracz moze zdecydowac si¢ na utrate facznie 4 Wplywow,
aby unikna¢ utraty 1 punktu Cnoty i 2 Srebrnikow.

Zdolnosci te nie moga by¢ uzywane do przekazywania Datkéw (patrz
nastepna strona), poniewaz wymagaja one od graczy przeniesienia fizycznych
Zasobow ze swojej Puli. Jedli straca 2 Wplywy, aby unikna¢ wydawania 2
Srebrnikdéw, gracze moga wykorzystac to w 2 akcjach. Na przyktad uzywajac
Kupca w Krélewskim Skarbcu do wykonywania wielu wymian (kazda
wymiana wymaga jednego Srebrnika).



Pomimo odmiennych metod, Ksiezniczka i Spekulant sg najlepszym zrédtem Wpltywéw w miescie.

Za kazdym razem, gdy gracze umieszczajg Robotnika na tym samym polu co Ksi¢zniczka, mogg przekazaé

1 Datek. Mozna to zrobi¢ w dowolnym momencie swojej tury, ale nie w trakcie rozpatrywania akcji. Ponadto
za kazdym razem, gdy graczom uda si¢ pojmac¢ dowolna liczbe wrogich Robotnikéw z miejsca, w ktérym
znajduje si¢ Ksiezniczka, tracg dokladnie 1 punkt Cnoty.

Mozna to uzyska¢ w dowolnym momencie swojej tury, ale nie w trakcie rozpatrywania akcji. Ponadto za
kazdym razem, gdy graczom uda si¢ pojmac dowolng liczbe wrogich Robotnikéw z miejsca, w ktérym

A Za kazdym razem, gdy gracze umieszczajg Robotnika w tym samym miejscu, co Spekulant, zyskujg 1 Wplyw.
znajduje si¢ Spekulant, zyskuja dokladnie 1 punkt Cnoty.

F Gracze zawsze moga przekaza¢ jeden Datek, umieszczajac Robotnika w lokacji Ksigzniczki. Gracze moga

. wspOlnie przekaza¢ Datek w postaci 1 Zasobu kazdego rodzaju w celu wznoszenia Cudéw. Po umieszczeniu
okreslonego Zasobu na aktualnej karcie Datku nie mozna go ponownie umiesci¢ (dopoki Czarny Rynek nie zostanie
ods$wiezony). Aby przekaza¢ Datek, gracze musza umiesci¢ Zasob ze swojej Puli na karte Datku. Natychmiast
otrzymujg nagrody widoczne ponizej tego konkretnego Zasobu.

Q ‘;»\ / Przykiad: Glina, Kamien i Zloto zostaly juz umieszczone na tej karcie. Dlatego gracze
N mogg przekazac Datek w postaci 1 Drewna, aby otrzymac 2 Wplywy lub 1 Marmur, aby
otrzymac 2 Wplywy i 1 karte Nagrody.



Odswiezanie Czarnego Rynku jest teraz wywolane
réwniez, jedli na karcie Datku zostanie umieszczonych
5 Zasobdw. Niezaleznie od tego, w jaki sposéb
wywolywane jest od$wiezenie Czarnego Rynku, gracze

powinni rozpatrzy¢ ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

1. Wszyscy Robotnicy znajdujacy sie obecnie na Czarnym

Rynku trafiaja do Wiezienia.

2. Gorna karty Matego Rynku (po lewej) jest odwracana
i umieszczona na wierzchu karty Duzego Rynku (po
prawej). Jesli w stosie kart Malego Rynku zabraknie kart
do odwrocenia podczas od$wiezania, wezcie wszystkie
karty ze stosu kart Duzego Rynku i przetasujcie je, aby
utworzy¢ nowy stos Matego Rynku.

3. Gracze posiadajacy Pomocnikéw - Lobuziaka
i Arystokratke rozpatrujg ich efekty.

4. Wszyscy gracze z przynajmniej 1 Robotnikiem

w lokacji Spekulanta postepuja zgodnie z krokami
opisanymi na odkrytej karcie Skutku (uzyskanie Diugu,
Wplywu lub utrata Cnoty, a wszyscy Robotnicy w tej
lokacji zostang wystani do Wigzienia).

5. Gracz (lub gracze) z najwigksza liczbg Robotnikéw

w lokacji Ksiezniczki otrzymuje nagrode wskazana

na odkrytej karcie Skutku. Jesli zaden gracz nie ma
Robotnikéw w tej lokacji, nikt nie otrzymuje nagrody.
Jesli wielu graczy remisuje w zakresie najwigkszej liczby,
powinni otrzymac¢ nagrody w kolejnosci tury, zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, zaczynajac od
gracza, ktory wywotat odswiezenie.

6. Wszystkie zasoby znajdujace si¢ na karcie Datku

sa przenoszone na odpowiadajace im karty Cudu
(Glina umieszczona na karcie Cudu Gliny, Drewno na
karcie Drewna itd.). Jesli Cud zostal juz wzniesiony,
odpowiadajacy mu zaséb z Datku powinien w tym
momencie zosta¢ zwrdcony do Puli Zasobow.

7. Odwro¢ wierzchnia karte Datku, kladac ja odkryta
strong ,,Skutku” na wierzchu dowolnych poprzednich
kart Skutku. Jesli podczas odswiezenia, w stosie

kart Datkéw nie ma juz kart do odwrdcenia, nalezy
potasowa¢ wszystkie karty Datku/Skutku i od$wiezy¢
oba stosy kart, tak jak podczas przygotowania gry.

8. Przesun Spekulanta i Ksiezniczke do ich nowych
lokacji, zgodnie z odkryta karta Skutku.

9. Gracze z dowolnymi Pomocnikami zwigzanymi

z od$wiezeniem Czarnego Rynku mogg teraz
wykonywac swoje akcje w dowolnej wybranej
kolejnosci. Nalezy pamigtal, ze Lobuziak i Arystokrata
zostali rozpatrzeni podczas kroku 3.

10. Wszyscy gracze z przynajmniej 3 Robotnikami
w Wiezieniu tracg 1 punkt Cnoty.

11. Gracz (lub gracze) z najwigksza liczbg Robotnikow
w Wiezieniu otrzymuje 1 karte Dtugu, kladac ja przed
soba strong ,,niesptacong”. Jesli zaden gracz nie ma
Robotnikéw w Wigzieniu, nikt nie otrzymuje karty
Dlugu.

Uwaga: W niektérych rzadkich przypadkach mozliwe jest wywolanie wigcej niz 1 odswiezenia
i Czarnego Rynku w jednej turze. Jesli tak sie stanie, gracze powinni rozpatrzy<¢ je tylko raz.



Pod kazdym wzgledem Cuda sa traktowane jako Budynki. Zamiast stawia¢ Budynek z wlasnej reki w Domu Gildii,
gracze moga zdecydowac sie na ukonczenie Cudu. Kazdy Cud jest powigzany z 1 z 5 Zasobow w grze. Zaleca sie¢
umieszczanie kart i znacznikéw Cudu obok planszy Gléwnej w kolejnosci przedstawionej ponizej (od najwiekszej
do najmniejszej liczby wymaganych Wplywéw).

Kazdy Cud wymaga wydania okreslonej liczby Zasobow, Wptywéw i Podatkéw. Jak opisano to w kroku 6 na
poprzedniej stronie, wszystkie Zasoby z kart Datku s3 przenoszone na karty Cudu podczas kazdego odswiezenia
Czarnego Rynku. Kazdy Zaséb umieszczony na karcie Cudu zmniejsza koszt Zasobéw tego Cudu o 1.

Przykiad: Cud Kamienia wymaga 5 Wplywow i 3 Podatkéw. Wymaga réwniez 14 Kamieni. Jesli jednak na tej karcie
Cudu w ramach Datkéw znajdowalyby sie juz 3 Kamienie, wzniesienie kosztowaloby graczy tylko 11 Kamieni.

Wzniesione Cuda nalezy umieszcza¢ przed graczem, ktdry je wzniost, obok innych posiadanych Budynkow.
Wszelkie Zasoby znajdujace sie na kartach Cudéw nalezy zwroci¢ do Puli Zasobow. Za wszystkie wzniesione Cuda
natychmiast przyznawana jest nagroda: 2 punkty Cnoty. Po wykonaniu tych wszystkich czynnosci gracze powinni
umiesci¢ odpowiedni znacznik Cudu w jednej z nastepujacych lokalizacji: Krolewski Skarbiec, Plac Miejski,
Warsztat, Zlotnik, Kamieniotom, Las lub Wartownia. Nie mozna umieszcza¢ go w Kopalniach, Domu Gildii,

Czarnym Rynku lub na Poborcy Podatkowym.

W jednej lokacji nie moze znajdowac si¢ wiecej niz 1 Cud.
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Wzniesione Cuda dajg wlascicielom dodatkowe korzysci w ich lokacji. Za kazdym razem, gdy
gracze umieszczaja Robotnika w tej samej lokacji, co 1 ze swoich Cudéw, moga albo zachowac¢ sie
tak, jakby mieli tam 1 dodatkowego Robotnika, albo zyska¢ 1 Wplyw. Umieszczanie Robotnikéw
w lokacjach z Cudami przeciwnika nie daje zadnych korzysci ani negatywnych efektow.

Podczas rozpatrywania lokacji Ksigzniczki i Spekulanta w czasie od$wiezenia Czarnego Rynku,
Cuda nie liczg si¢ jako dodatkowi Robotnicy.

Gra konczy sie w taki sam sposob, jak w przypadku rozgrywki bez tego rozszerzenia. Po tym, jak wszyscy gracze
rozpatrza wszelkie utracone Cnoty na koniec gry (zamiast tego potencjalnie tracac Wplywy), gracz z najwigksza
liczbg Wplywow otrzymuje 4 sztuki Zlota z Puli Zasobow. W przypadku remisu, remisujacy gracze dzielg

4 sztuki Zlota miedzy siebie tak réwno, jak to mozliwe. Nieprzydzielone Ztoto przepada. Przy obliczaniu Punktow
Zwycigstwa za Budynki, gracze powinni pamigta¢, aby uwzgledni¢ wszelkie Cuda, ktére wzniesli.

Rozszerzenie ,,Cuda Architektury” zawiera zupelnie nowy wariant jednoosobowy dla Architektéw Zachodniego
Kroélestwa. Aby zagra¢ w wariant jednoosobowy przygotuj gre tak jak dla 2 graczy, z kilkoma ponizszymi zmianami.

1. Zamiast 1 zwyktej planszy Gracza, daj przeciwnikowi 1 z nowych plansz wirtualnego przeciwnika. Sa one
dwustronne, oferujac 6 unikalnych Przeciwnikdw z ktérymi mozna rywalizowa¢. Przydziel mu kolor gracza,
dajac 20 Robotnikéw i 3 znaczniki Gracza dla Cnoty, Katedry i Wplywu. Zaznacz Cnote i Wplywy na planszy
wirtualnego przeciwnika. Umies¢ znacznik Zasobow wirtualnego przeciwnika na skrajnym lewym polu toru
Zasobow. Nie dawaj przeciwnikowi zadnych Srebrnikéw, kart Budynku ani kart Pomocnika.



2. Oddziel karty Poczatkowego Schematu (brazowe nagfowki) od jego kart Przysztego Schematu (czarne nagléwki).
Jesli nie korzystasz z rozszerzenia Wiek Rzemieslnikéw, pamietaj, aby usuna¢ 2 powiazane z nim karty Schematu
oznaczone  w prawym dolnym rogu. Potasuj karty Poczatkowego Schematu i umies¢ je w zakrytym stosie kart
obok planszy wirtualnego przeciwnika. Potasuj karty Przysztego Schematu i umies¢ je w zakrytym stosie kart
obok obszaru gry. Dobierzesz je tylko wtedy, gdy otrzymasz takie polecenie.

3. Do tego wariantu zalecane jest skorzystanie z Zaawansowanych Zasad Przygotowania. Pamietaj, aby przygotowac
réwniez 1 Poczatkowego Pomocnika. Nastepnie rozdaj sobie 5 kart Budynku. Wybierz i zachowaj 3, a pozostate 2
odrzuc.

Swoja ture zawsze rozgrywasz jako pierwszy, a nastepnie twoj przeciwnik. Swoje tury rozgrywasz tak
samo, jak w standardowej rozgrywce. Tury twojego przeciwnika rozgrywane sa inaczej. W jego turze
odkryj wierzchnig karte ze stosu kart Schematu. Jedli stos kart Schematu kiedykolwiek si¢ wyczerpie,
przetasuj wszystkie odrzucone karty Schematu, aby utworzy¢ nowy stos.

Wirtualny przeciwnik zawsze bedzie dazy¢ do umieszczenia w swojej turze jednego Robotnika.
Niektore karty Schematu zawierajg tylko jedng opcje, podczas gdy inne maja 2 mozliwe lokacje

i inne wybory do rozstrzygniecia. Jesli karta Schematu ma 2 lokacje, wirtualny przeciwnik
umiesci swojego Robotnika na pierwszej od gory, ale tylko wtedy, gdy warunek (na czerwono) jest
spelniony. Jesli nie jest spelniony, zamiast tego umiesci swojego Robotnika na dolnej lokacji.

Przykiad: Wirtualny przeciwnik chce umiesci¢ Robotnika w Wartowni, ale tylko wtedy, gdy ma co najmniej 2 wlasnych
Robotnikéw w Wigzieniu. Jesli ten warunek nie jest spetniony, zamiast tego umieszcza Robotnika na Czarnym Rynku. Ta
czes$¢ ma 3 opcje. Sposrod wymienionych zawsze rozegra pierwsza mozliwg wymieniong od gory akcje.

 Wirtualny przeciwnik zawsze zyskuje 1 Wplyw, kiedy umieszcza Robotnika w lokacji ze Spekulantem, ale
przekazuje Datek tylko w lokacji, gdzie znajduje si¢ Ksiezniczka, jedli otrzyma takie polecenie.

« Jesli wyraznie nakazano umiesci¢ Robotnika w lokacji Ksi¢zniczki, przeciwnik przekazuje tylko jeden
Datek (nie wykonuje zadnych innych akcji zwigzanych z tym miejscem). Zawsze zdobywa wskazane
Wplywy i punkty Cnoty podczas przekazywania Datku.

o Wirtualny przeciwnik zawsze traci/zyskuje punkty Cnoty, gdy udaje si¢ mu pojmac wrogich g
Robotnikow z lokacji Ksiezniczki/Spekulanta (tak jak zrobitby to gracz).



Tor Zasobéw wplywa na wiele decyzji wirtualnego przeciwnika. Gromadzi on powoli Marmur do celéw koncowej
punktacji i wznoszenia Cudéw. Za kazdym razem, gdy wirtualny przeciwnik zyskuje Srebrniki, zamiast tego
przesuwa swoj znacznik Zasobéw o 1 pole w prawo (1 pole za Srebrnika). Jedli przesuwa si¢ z pola skrajnie po
prawej, wraca na pole skrajnie po lewej i otrzymuje 1 Marmur z Puli Zasobow.

Poza wydawaniem Marmuru na wznoszenie

Cudoéw wirtualny przeciwnik nigdy nie

wydaje Zasobow. Jesli kiedykolwiek otrzyma .
polecenie przekazania Datku: Zasobéw lub

Podatku Poborcy Podatkowemu, zawsze
pochodzi on z Puli Zasobdw.

Tor Zasobow okresla réwniez, ktérych Pomocnikéw, Datki, Cuda i Zdobienia (Wiek RzemiesInikéw) wybierze
wirtualny przeciwnik, jesli otrzyma takie polecenie. Zwr6¢ uwage, ze pole skrajnie po lewej na Zdobienie odnosi si¢
do stosu kart Rzemiosta (losowo dobierane z wierzchu).

o Jesli wirtualny przeciwnik ma zniszczy¢ Diug, ktérego nie ma, lub zdoby¢ Pomocnika, zamiast tego
otrzymuje 2 Srebrniki (przesuwajac swéj znacznik Zasobéw o 2 pola na swoim torze Zasobow).

« Jesli otrzyma polecenie, aby doda¢ karte Przysztego Schematu do swojego stosu odrzuconych
Schematéw, a stos dobierania jest pusty lub jesli w jakikolwiek sposéb zdobywa Srebrniki, zamiast tego
przesuwa swoj znacznik Zasobéw o 1 pole na swoim torze Zasobdow.

o Zakazdym razem, gdy ma otrzymac karte Nagrody lub Wplywy, gdy znajduja si¢ na szczycie toru
Wplywoéw, zamiast tego zyskuje 1 punkt Cnoty.

o Zakazdym razem, gdy otrzyma polecenie zdobycia sztuki Zlota, zamiast tego otrzymuje Marmur.

¢ B¢ Wirtualny przeciwnik zawsze ma dostep do Czarnego Rynku i pracuje nad Katedrg, niezaleznie od jego
pozycji na torze Cnoty.

Jesli wirtualny przeciwnik ma do wyboru 2 opcje nagrody od Ksiezniczki, najpierw sprébuje
wybra¢ opcje z lewej. Jesli nie jest to mozliwe, wybierze opcje z prawe;j.

Wystepuja 4 karty Budynku ,,Rynek’, ktore zapewniaja dodatkowe PZ za posiadanie najwigkszej liczby

)
’ okreslonego Zasobu na koniec gry. Poniewaz wirtualny przeciwnik nie zbiera tych Zasoboéw, gracz
powinien zamiast tego, na koniec gry poréwnac swoje Zasoby z Wplywami wirtualnego przeciwnika.
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Aby wznies¢ Cud, wirtualny przeciwnik musi wyda¢ okreslong liczbe Wptywoéw i Marmuru. Ich suma musi
wynosi¢ 10. Wydawane Wplywy sg takie same jak te, ktére wydaja gracze (wydrukowane na kazdej karcie
Cudu). Wirtualny przeciwnik zawsze placi réznice Marmurem, az do tacznej wartosci 10.

Jesli wirtualny przeciwnik moze pozwoli¢ sobie na wigcej niz 1 dostgpny Cud, uzyje toru Zasobdw, aby okresli¢,
ktéry Cud wzniesie. Powinno to odpowiada¢ rodzajowi Zasobu: Na przykiad pole po lewej pokazuje Gling, wigc
wirtualny przeciwnik zbudowataby Cud Gliny. Jesli ten Cud nie jest dostgpny lub nie moze sobie na niego pozwoli¢,
skupi si¢ na kolejnym Cudzie na prawo, w razie potrzeby zaczynajac znéw od Cudu Gliny.

Wplywy sa wydawane poprzez przesuniecie znacznika Wpltywu Gracza w dét toru Wpltywoéw, a Marmur jest
wydawany z Zasobdw wirtualnego przeciwnika z powrotem do Puli Zasobédw. Wirtualny przeciwnik nie otrzymuje
zadnej znizki za przekazania Datku: Zasobdw na karty Cudéw. Dodaj réwniez wskazany Podatek z Cudéw do
Poborcy Podatkowego (z Puli Zasobéw).

Po wzniesieniu Cudu wirtualny przeciwnik natychmiast zyskuje 2 punkty Cnoty. Umie$¢ karte Cudu obok
planszy wirtualnego przeciwnika. Wez odpowiedni znacznik Cudu i umie$¢ go w wybranej lokacji, zgodnie

z listg priorytetow, widocznych na dole planszy wirtualnego przeciwnika. Umieszczajac Robotnikéw na swoich
wzniesionych Cudach, wirtualny przeciwnik zyskuje tylko korzys¢ po lewej ze swojej karty Cudu (zachowujac si¢
tak, jakby miat 1 dodatkowego Robotnika).

Przyktad: Wirtualny przeciwnik odkrywa swoja karte
Poczatkowego Schematu Domu Gildii. Po umieszczeniu
Robotnika w Domu Gildii sprébuje wznies¢ Cud. Ma 6
Wplywow i 5 Marmuréw. Dzigki temu moze sobie pozwoli¢

na Wzniesienie Cudu Kamienia i Drewna. Znacznik Zasobéw
wirtualnego przeciwnika znajduje si¢ obecnie na polu Drewna,
wiec jest to Cud, ktéry wzniesie. Placi 6 Wplywow i 4 Marmury
do Puli Zasobéw (w sumie 10), dodaje 4 Podatki do Poborcy
Podatkowego i zyskuje 2 punkty Cnoty. Pierwszym priorytetem
przy umieszczaniu Cudu jest Plac Miasta (1). Jednak jest tu juz
Cud, wiec zamiast tego umieszcza go u Zlotnika (2).

W powyzszym przykiadzie, jesli wirtualnego przeciwnika nie sta¢ na wzniesienie Cudu, zamiast tego
pracowalaby nad Katedra. Gdyby i to nie bylo mozliwe, otrzymalaby 4 Marmury.
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Za kazdg akcje¢ pojmania wirtualny przeciwnik moze pojmac 1 grupe wrogich Robotnikéw (1 gracza) z jednej
lokacji. Dzigki wielu akcjom pojmania moze pojmac ich z kilku lokacji (wirtualny przeciwnik nie jest ograniczony
tak jak zwykli gracze). Zawsze wybiera lokacje z najwiekszg liczbg Robotnikéw. W przypadku remisu postepuje
zgodnie z kolejnoscig u dotu swojej planszy wirtualnego przeciwnika. Bez wzgledu na to, ilu Robotnikéw pojmat,
dodaje tylko 1 Srebrnika Poborcy Podatkowemu.

Przyktad: Wirtualny przeciwnik ma do wykonania 3 pojmania. Na Placu Miejskim, Kamieniolomie, Ztotniku
i Kopalniach jest po 3 Robotnikéw przeciwnika. Ksigzniczka jest réwniez u Zlotnika, wigc tu odbedzie si¢ pierwsze
pojmanie. Nastepnie wybierze Kopalnie, a jako ostatni Plac Miejski.

Jesli uzyjecie wirtualnego przeciwnika w rozgrywece z przynajmniej 2 osobami, nadal zaatakuje on poszczegélne
grupy o najwiekszej liczbie Robotnikéw (niekoniecznie lokacje z najwiekszg liczbg wrogich Robotnikéw).

W rzadkim przypadku, gdy wirtualny przeciwnik wybierze lokacje, w ktérej przynajmniej 2 graczy ma taka sama
liczbe Robotnikéw, ale jednoczesnie nie ma wystarczajacej liczby akeji, by ich wszystkich pojmac, i tak to zrobi.

Przykiad: Jesli wirtualny przeciwnik miafaby tylko 1 akcje pojmania, a 2 graczy miato
4 Robotnikéw w Lesie (obaj spetniajgcy warunek ,,najwiecej”), przejalby wszystkich
8 Robotnikéw w ramach jednej akcji.

Rozpatrujac akcje w Wartowni, wirtualny przeciwnik zawsze dazy do wykonania
gornej akcji na swojej planszy Gracza, zanim przejdzie do nastepnej. Obydwie dolne
akcje moga by¢ wykonywane wielokrotnie, dopdoki ma jeszcze akcje do wykonania.
Jednak nie przejdzie do akgji 5, jesli nadal ma wiecej Diugéw do odwrdcenia.

Przykiad: Wirtualny przeciwnik ma do wykonania 4 akcje i 3 niesplacone Dlugi. Nie
ma Robotnikéw w Wiezieniu, nie ma pojmanych Robotnikow i zaden z Robotnikéw
wirtualnego przeciwnika nie jest pojmany przez innych graczy. W zwiazku z tym
odwrdci wszystkie 3 Dlugi (dodajac 9 Podatkow i zyskujac 3 punkty Cnoty),

a nastepnie wykonujgc swojg czwartg akcje, zyska 1 karte Przysztego Schematu.
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Usun 2 Pomocnikéw. Pozycja znacznika
a m Zasobow wskazuje, ktdre karty nalezy

+ 1

Skupienie - Zobacz plansze wirtualnego Umies¢ Robotnika we wskazanej lokacji, jesli:

przeciwnika, aby zapoznac sie z opisem.
W dowolnej lokacji znajduje

si¢ 3 lub 4 Robotnikéw
jednego przeciwnika.

Umies¢ Robotnika w lokacji Ksigzniczki.

Przesun si¢ o 1 poziom w gore w Katedrze
i zyskaj 1 punkt Cnoty (zamiast karty

U Poborcy Podatkowego
Nagrody).

znajduje si¢ co najmniej 4
lub co najmniej 8 Podatkéw.

Zyskaj 1 karte Przysztego Schematu, dodaj ja
do stosu odrzuconych Schematéw wirtualnego
przeciwnika.

Wirtualny przeciwnik ma dowolna liczbe
pojmanych Robotnikéw.

Odwrd¢ i rozpatrz nastepna karte Schematu.
Wirtualny przeciwnik ma

w Wiezieniu co najmniej 2 swoich
Robotnikéw.

Wirtualny przeciwnik ma wiecej
Robotnikéw niz jakikolwiek inny
gracz w lokacji Ksiezniczki.

Zwro¢ wszystkie Podatki do Puli
Zasobow i zyskaj Srebrniki w ich
liczbie.

Wirtualny przeciwnik moze
z powodzeniem zbudowa¢ Cud
lub pracowa¢ nad Katedra.

usunac.

Przekaz Datek. Wirtualny przeciwnik zawsze
przekazuje Datek, wykorzystujac zasoby

z Puli Zasobdéw. Pozycja znacznika Zasobow
wskazuje, ktéry Zasob bedzie Datkiem. Jesli
zostanie zablokowany, wybierze nastepny
Zasob po prawej, w razie potrzeby zaczynajac
znéw do Gliny.

Zyskaj 1 Zdobienie (Wiek RzemiesInikow).
Pozycja znacznika Zasobéw wskazuje, ktdra
karte zabierze. Uwaga: W przeciwienstwie

do oryginalnego wariantu jednoosobowego,
wirtualny przeciwnik nie otrzymuje
Zdobienia za kazdym razem, gdy umieszcza
Robotnika w Domu Gildii. Ignoruje wszystkie
natychmiastowe efekty Zdobien.

Wirtualny przeciwnik moze
pracowac nad Katedrg i ma nie
wiecej niz 9 Cnot.

Wirtualny przeciwnik moze
pracowac nad Katedrg i nie ma
juz zadnych kart w stosie kart
Przysztego Schematu.

Wirtualny przeciwnik ma nie wigcej niz
5 Wplywoéw.

Wirtualny przeciwnik moze umiescic
Robotnika w Domu Gildii
(Wiek Rzemieslnikow).
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Arystokratka
Skupienie: lokacja Ksigzniczki. Przekaz Datek i zyskaj 1 karte Przysztego Schematu.
Zdolnos¢: Do wzniesienia kazdego Cudu potrzeba o 2 Marmury mnie;j.

Domokrazca
Skupienie: Zlotnik. Zyskaj 1 Srebrnik oraz 1 dodatkowy Srebrnik za Robotnika.
Zdolnos¢: Zyskaj 1 Wplywy i 2 Srebrniki podczas kazdego odswiezenia Czarnego Rynku.

Iluzjonista

Skupienie: Czarny Rynek.

Zdolnos¢: Nie tra¢ punktéw Cnoty, umieszczajac Robotnikéw na Czarnym Rynku.

Patron

Skupienie: Krélewski Skarbiec. Zyskaj 1 Marmur za kazdych 2 Robotnikéw lub zyskaj 1 punkt Cnoty
majac tylko 1 Robotnika.

Zdolnos¢: Zyskaj 1 Wplyw umieszczajac Robotnikéw w Krélewskim Skarbcu.

Plotkara

Skupienie: Warsztat. Usun 2 Pomocnikéw, wez 2 Podatki i 2 karty Przysztego Schematu.

Zdolnos¢: Wykonaj 1 pojmanie po wzniesieniu Cudu lub postepie prac nad Katedra.

Zbir

Skupienie: Plac Miejski. Wyslij pojmanych Robotnikéw do Wigzienia lub dodaj 1 Podatek i wykonaj
1 pojmanie za kazdego Robotnika.

Zdolnos¢: Zyskaj 1 Marmur gdy wysylasz pojmanych Robotnikéw do Wigzienia.

Jednoosobowy: Wirtualny przeciwnik zdobywa PZ za swoje Cuda, prace nad Katedra, Cnote i Marmur.
Traci réwniez PZ za niesptacone Dlugi i Robotnikéw w Wiezieniu, tak jak wszyscy gracze.
W rozgrywce z Wiekiem Rzemieslnikéw zdobywa réwniez PZ za swoje Zdobienia.

Kooperacja: Na koniec gry gracz z najwigksza liczbg Wpltywoéw zyskuje 4 sztuki Zlota tylko jesli ma wiecej
niz 8 Wplywoéw. Umies¢ 1 ze znacznikéw Namiestnika z Kronik na torze Wpltywéw, aby stanowit
przypomnienie dla graczy podczas gry.
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Arystokratka

Podczas kazdego od$wiezenia Czarnego Rynku zdobadz
wskazane Zasoby, jesli masz co najmniej 1 Robotnika

w lokacji Ksiezniczki.

Dobroczynca
W ramach akeji w Krolewskim Skarbcu mozesz utracié
1 Kamien, Drewno albo Gling, aby zyska¢ 1 Wptyw.

Szarlatan

Zawsze mozesz straci¢ 1 Wplyw, aby zignorowac
wydawanie 1 wskazanego Zasobu na dowolny cel.
Mozna to zrobi¢ wielokrotnie w jednej turze.

Rycerz / Dyplomata
Zyskaj 1 Wptyw, umieszczajac Robotnika we wskazanej
lokacji.

Bankier / Majster
W ramach akeji w Krélewskim Skarbcu mozesz stracié
zasoby po lewej stronie, aby zyskac te po prawe;.

Podréznik
Zdobadz wskazang nagrode podczas stawiania Budynku
(w tym Cudu).

Rzezimieszek
Za kazdym razem, gdy zyskujesz Dlug, otrzymujesz
réwniez 1 Wplyw.

Lobuziak

Podczas kazdego odswiezenia Czarnego Rynku zdobadz
wskazane Zasoby, jesli masz co najmniej 1 Robotnika

w lokacji Spekulanta.

Arena, Laznie, Sad, Scena, Dyby
Natychmiast zdobadZ wskazang nagrode lub akgje.

Klasztor
Natychmiast otrzymujesz 1 Wptyw za kazdy poziom
Katedry, nad ktérym pracowates.

Opactwo, Pracownia

Wszyscy gracze natychmiast otrzymujg wskazang
nagrode (darmowych Robotnikéw z Wiezienia lub
1 karte Budynku).

Warsztat Ciesli, Warsztat Kamieniarski, Warsztat
Kafelkarzy

Na koniec gry zyskaj Cnote za kazdego Pomocnika
z odpowiednig Zdolnoscig.

Twierdza
Na koniec gry uwolnij wszystkich swoich Robotnikéw
z Wigzienia.

Magazyn, Wiezienie, Domek, Mlyn, Mincerz, Teatr
Natychmiast umie$¢ Robotnika we wskazanej lokacji
i rozpatrz te lokacje w normalny sposdéb.

Dwor, Posiadlo$¢, Posterunek, Skarbiec, Mur

Zyskaj Cnote lub PZ na koniec gry, w zaleznosci od
wskazanych warunkéw (Mur odpowiada kazdej parze
Budynkéw i poziomowi Katedry).

Szkota
Natychmiast usun z Planszy Gtéwnej 8 Pomocnikéw
od lewej, pozostatych 2 przesun w lewo, wypelniajac
puste miejsca, a nastepnie zatrudnij za darmo jednego
z dostepnych Pomocnikdow.
15
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Arnulf rozpoczyna gre z 3 Robotnikami w Wigzieniu, 4 Srebrnikami, 6 punktami Cnoty, 0 Wptywow
i 3 Glinami. Ponadto liczy Ksiezniczke jako 1 ze swoich Robotnikéw, gdy umieszcza Robotnikow w jej
lokacji.

Isabetta rozpoczyna gre z 5 Robotnikami w Wigzieniu, 7 Srebrnikami, 4 punktami Cnoty, 2 Wplywami
i 1 karta Budynku. Otrzymuje réwniez 1 Marmur za kazdym razem, gdy zyskuje Pomocnika (réwniez
podczas poczatkowego dobierania).

Karol rozpoczyna gre bez Robotnikéw w Wigzieniu, 3 Srebrnikami, 8 punktami Cnoty, 3 Wptywami
i 2 Drewnami. Otrzymuje réwniez 1 Srebrnika za kazdym razem, gdy umieszcza Robotnika
w lokalizacji Spekulanta.

Klotylda rozpoczyna gre bez Robotnikéw w Wiezieniu, bez Srebrnikéw, z 13 punktami Cnoty,
1 Wplywem i 1 Dlugiem. Otrzymuje réwniez 1 Gling za kazdym razem, gdy traci punkt Cnoty.

Louis rozpoczyna gre z 13 Robotnikami w Wigzieniu, 11 Srebrnikami, 2 punktami Cnoty, 2 Wptywami
i 1 sztuka Zlota. Zawsze moze wydac 2 Srebrniki, aby zignorowa¢ utrate Wptywoéw. Poza tym zawsze
moze pracowac nad Katedra, niezaleznie od poziomu swojej Cnoty.

Zesiro rozpoczyna gre bez Robotnikéw w Wigzieniu, z 2 Srebrnikami, 10 punktami Cnoty, 1 Wpltywem
i 2 Kamieniami. Otrzymuje 1 Wplyw podczas wznoszenia Budynku lub pracy nad Katedrg. Oprocz
tego zawsze ma dostep do Czarnego Rynku, niezaleznie od poziomu swojej Cnoty.

1. Robotnicy z Czarnego Rynku trafiaja do 7. Odéwiez karty Datku/Skutku.
Wiezienia. 8. Przenie$ Ksiezniczke i Spekulanta.
2. Odswiez karty Czarnego Rynku. 9. Rozpatrz odpowiednich Pomocnikéw.
3. Rozpatrz Lobuziaka i Arystokratke. 10.Wszyscy gracze z przynajmniej 3 Robotnikami
4. Rozpatrz Skutki Spekulanta. w Wiezieniu tracg po 1 punkcie Cnoty.
5. Rozpatrz Skutki Ksiezniczki. 11.Gracze z najwiekszg liczbg Robotnikéw

6. Zasoby przekazane jako Datki sg przenoszone w Wiezieniu zyskuja 1 Dlug.
do Cudéw.



