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poszukiwaniu srebra’

Witaj w epoce renesansu — czasach, kiedy 3 adza 3tota konkuruje jedynie pragnienie srebra.
Nie trac zatem czasn i posly do pracy swoich poszukiwacgy srebra. Niech przemierzaja
miasta i wydobywajq w kopalniach ten drogocenny kruszec.

Srebro pozwoli Ci rozwijac technologie, dzieki ktorym 3yskasz, prewage nad rywalani.
Nie zapominaj jednak o potrzebach ciezko pracujacych robotnikow i winos w poblizn
kopalii nowe domy i katedry.

Towoich ambigi nic nie musi ograniczaé — dzialaj na coraz wieksq skale! Wysylaj
poszukiwacgy w regiony, ktore wezesniej byly poza Twoim zasiggiem. Niech odkrywajq
tam jeszeze bogatsze 2loa srebra. C3y jestes gotowy, by wyrusgyé na dradliwe wody
renesansowego handlu i zastugyé na gasgegytne miejsce wsrod kupieckief elity?

W posgukiwaniu srebra to rozszerzenie do gry Tiletum. Do rozgrywki wymagana

jest podstawowa wersja gry. Rozszerzenie wprowadza nowy element: srebro.
Aby je zdoby¢, gracze musza wykonywac nowy rodzaj akcji. Wiaze si¢ ona

z przesuwaniem poszukiwaczy po mapach podziemi, w ktérych mozna
znalez¢ ten cenny surowiec. Ponadto srebro pozwala rozwija¢ technologie,
ktore przynosza graczom wiele korzysci.

ZYWA INSTRUKCJA
Zobowiazujemy si¢ wspiera¢ kazda nasza gre przez wiele lat po jej publikacji.
Pomimo surowych testow oraz wielokrotnej redakcji i korekty, zaréwno
wewnetrznej, jak i zewngtrznej, czasem dopiero po kilku miesiacach lub latach
od produkgji gry okazuje sig, ze potrzebna jest korekta zasad czy drobna

ce. Jesli zajdzie taka koniecznos¢, opublikujemy zmiany
w zasadach i nienia w formie FAQ), ktére udostepnimy jako PDF
do pobrania szej stronie.

Brakujace lub zniszczone elementy

prosimy o kontakt: reklamacje@rebel.pl

Doktadamy wszelkich staran, aby kazdy egzemplarz gry byt kompletny,
yciaz jednak moga sie zdarzy¢ bledy fabryczne. Jesli znalezliscie
w swojej grze uszkodzone elementy albo stwierdziliscie braki,
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Clementy gry

Przed pierwsza rozgrywka z rozszerzeniem W poszukiwaniu srebra
nalezy ostroznie wypchnaé z wyprasek wszystkie tekturowe elementy.

nakladka na plansze gléwna z nowymi kotami
(akeji 1 poszukiwacza) 1 torem kréla

plansza technologii 9 kafli technologii
(z polami bonusowych punktéw akeji
na odwrocie)

dwustronna naktadka

9 kart pomocy 3 kafelki targbéw na planSZQ glo’ W3 Z NOwym 14 kafelkow katedr
g
punktowaniem na koniec gry

ELEMENTY GRY
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14 kafelkow premii 27 katelkéw premii podziemi 9 kafelkéw postaci
28 grudek srebra 4 kafelki kontraktow 4 kafelki premiowanych débr

(uzywane w rozgrywce z technologia dobr)

6 kafelkow kosztow budowy 15 kafelkéw ,, X 27 kart do trybu solo
(3 z kosztem w postaci srebra (11 kart dekretéw, 4 karty wyzwan,
13 z kosztem w postaci ztota) 12 kart niespodzianek krola)
Elementy graczy
24 kopalnie (po 6 w kazdym 4 filary (po 1 w kazdym 12 poszukiwaczy (po 3 w kazdym
z 4 koloréw graczy) z 4 koloréw graczy) z 4 koloréw graczy)
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12 znacznikéw technologii 4 znaczniki 8 znacznikéw bonusowych
(po 3 w kazdym ,»+300 PZ” / ,,+400 PZ” punktéw akeji (po 2 w kazdym
z 4 kolorow graczy) (po 1 w kazdym z 4 kolorow graczy; uzywane
z 4 koloréw graczy) w rozgrywee z technologia postaci)

4 ELEMENTY GRY




Przygotowanie 0o gry
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prykiadowe prygotowanie rozgrywki 3-osobowey

Przed przygotowaniem do gry nalezy dotozy¢ do elementow
z gry podstawowej kafelki postaci, kafelki premii, kafelki
kontraktow i kafelki targéw z tego rozszerzenia. W roz-
grywce z kafelkami akcji zamiast kafelkow z gry podstawowe;j
nalezy uzy¢ nowych kafelkow.

W rozgrywee z tym rozszerzeniem
nalezy usuna¢ z gry ten kafelek

targu.
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Przygotowanie do gry opisane w instrukcji do gry podstawowe;j
nalezy uzupelnic¢ o nastepujace kroki:

1. Na planszy gltéwnej nalezy umiesci¢ nakladke z nowymi
kotami i torem kréla w taki sposéb, aby przykry¢ odpo-
wiedni obszar planszy.

2. Obok planszy gléwnej nalezy polozy¢ 3 plansze z ma-

pami podziemi, kazda losowa strona do gory.

W pierwszej rozgrywcee z tym rozszerzeniem zalecamy
uzycie stron ,,A” na wszystkich planszach.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

3.

W rozgrywce 3-osobowej nalezy odlozy¢ do pudetka
wszystkie kafelki premii podziemi z oznaczeniem ,4”,
a w rozgrywce 2-osobowej — wszystkie kafelki z ozna-
czeniem ,,3+” 1 ,,4”. Pozostale kafelki nalezy pomieszac
iutworzy¢ z nich zakryty stos obok map podziemi. Nastep-
nie nalezy losowo umiesci¢ po 1 odkrytym kafelku premii
podziemi na odpowiadajacych liczbie graczy polach na ma-
pach podziemi.

Nalezy pomiesza¢ osobno kafelki kosztow budowy
z kosztem w postaci srebra i zlota, a nastepnie umiescic
po 1 losowym odkrytym kafelku ponizej kazdego pola
katedry na mapach podziemi. Rodzaj kafelka powinien
pasowa¢ do symbolu pola, na ktérym dany kafelek zo-
staje umieszczony. Kafelki katedr z rozszerzenia nalezy
posortowa¢ wedlug rodzaju, a nastepnie uporzadkowac
kazda grupe wedlug wartosci punktowej, kladac kafe-
lek o najnizszej wartosci na spodzie (to moze by¢ kafe-
lek bez zadnej wartosci), a ten o najwyzszej wartosci na
wierzchu utworzonego stosu. Kazdy ze stoséw kafelkow
katedr nalezy umiesci¢ na odpowiednim polu na ma-
pach podziemi. Niewykorzystane kafelki katedr z roz-
szerzenia nalezy odlozy¢ do pudetka.
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5. Plansz¢ technologii nalezy potozy¢ obok planszy gléwnej.
Nastepnie nalezy pomieszac kafle technologii, wylosowac
3 z nich i umiesci¢ na planszy technologii. Jesli zostal
wylosowany kafel technologii débr, na jego najnizszym
poziomie (1. od dotu) nalezy umiesci¢ 4 kafelki premio-
wanych dobr.

W pierwszej rozgrywce z tym rozszerzeniem zaleca-
my uzycie nast¢pujacych kafli technologii: technolo-
gia architekta, technologia uniwersalna i technologia
postaci (zob. Zalqeznik, str. 21-24).

6. Wszystkie grudki srebra i kafelki ,,X” nalezy umiesci¢
w zasobach ogélnych.

7.  Dwustronna nakladke z nowym punktowaniem na koniec
gry nalezy umiesci¢ losowa strona do gory w prawym gor-
nym rogu planszy gléwnej w taki sposob, aby przykryc
odpowiedni obszar planszy.

Nastepnie nalezy kontynuowaé przygotowanie zgodnie z opi-

sem w instrukcji do gry podstawowej. Podczas umieszcza-

nia kafelkéw premii nalezy rowniez umiesci¢ kafelek na polu
akeji poszukiwacza (standardowy kafelek premii, tak jak na
pozostalych polach akcji).

Po przygotowaniu graczy kazdy z nich wykonuje dodat-
kowo nastegpujace kroki:

a. Bierze 1 grudke srebra — oprécz pierwszego gracza.

b. Bierze wszystkie nowe elementy w swoim kolorze.

c. Umieszcza 3 znaczniki technologii na planszy technologii,
po 1 na kazdym ciemnym polu przy dolnej krawedzi planszy
obok poszczegblnych kafli technologii.

d. Umieszcza 1 poszukiwacza i 1 kopalni¢ na startowej mapie

podziemi (z polem startowym ,,JA” albo ,,IB”). Poszuki-
wacza umieszcza na polu startowym z z61ta obwodka (na
tej mapie bez kosztu), a kopalni¢ na polu kopalni obok. Po-
zostatych 2 poszukiwaczy umieszcza w swoich zasobach.

e. Umieszcza 2 kopalnie w swoich zasobach.

f. Umieszcza pozostate 3 kopalnie obok planszy glowne;j
w poblizu toru kréla (znajduja si¢ w zasobach ogélnych).

g Umieszcza dodatkowy filar na ostatnim polu kontraktu na
swojej planszetce.

h. Bierze 1 z niewykorzystanych kafli technologii i ktadzie go
obok swojej planszetki strong z polami bonusowych PA
do géry — to planszetka wzmocnionych akcji.

i. W rozgrywce bez technologii postaci odktada nowe znacz-
niki bonusowych PA do pudetka.

Na odwrocie kazdego kafla tech-
nologii znajduja si¢ symbole
wszystkich akeji i pola na znacz-

_1:1‘-\ a: ) niki bonusowych PA. Podczas
- " rozgrywki znaczniki umieszcza
|'::_"|[.k {' ) si¢ na ty(%l polach za.mia)st ob’ok
e - kota akcji, aby pamigta¢, ktore

akcje sa wzmocnione.

Rozszerzenie W posgukiwanin srebra wprowadza do gry nowe
mechaniki i modyfikuje niektére z dotychczasowych.

225 Grebro 2e5.

Stebro reprezentuja grudki srebra, ktore gracze moga zbieraé
podczas rozgrywki.

Srebro nie jest dobrem — niec mozna go otrzymac, wydajac

2 zetony zlota (w ramach zadania) ani wymieniajac dobra
(w ramach akgji kontraktu). Srebra uzywa si¢ przede wszystkim
w celu zwigkszania poziomu technologii. Mozna je rowniez
wydawac, aby budowa¢ katedry na mapach podziemi i aby za-
trudniac¢ nowych poszukiwaczy.

Na koniec gry kazde 2 grudki srebra w zasobach gracza
zapewniaja 1 PZ.

6 NOWE POJECIA I ZASADY




225 @echnologie 25

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze wydac srebro,
aby zwigkszy¢ poziom dowolnej technologii, czyli przesunac
swoj znacznik technologii do gory. Zwickszenie poziomu tech-
nologii jest zadaniem. Kazda technologia ma 3 poziomy. Prze-
suniecie si¢ na I/II/III poziom kosztuje odpowiednio 1/2/3
grudki srebra. Gracz korzysta z efektéw wszystkich odbloko-
wanych poziomoéw, czyli poziomu, przy ktérym znajduje sie
jego znacznik technologii, i wszystkich nizszych poziomoéw.
Sa to efekty state. Wszystkie kafle technologii sa szczegétowo
omowione w Zalqeznikn na stronach 21-24.

Przyktad. Rdzomy gracz ma 4 grudki srebra. Postanawia wydac je
wsgystkie. Najpierw wydaje 3 grudki srebra, aby odblokowac 111
poziom technologii krdla (po lewej). Nastgpnie wydaje 1 grudke sre-
bra, aby odblokowac I pogiom technologii architekta (po prawey).
Rdzomy gracg korgysta teraz 3 4 efektow technologii: wsgystkich
3 efeketaw technologii krola i efektn 1 pogionm technologii architekta.

Jesli efekt technologii dotyczy wykonywania akji,
odnosi si¢ do akcji przypisanej kosci. Jesli nie wskaza-
no inaczej, takich efektéw technologii nie mozna
zastosowa¢ w odniesieniu do akcji z kafelkow premi,
kafelkow postaci itp.

~2e5 Mapy podziemi 225,

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z kopalnia i poszuki-
waczem na startowej mapie podziemi. Na mapach podzie-
mi wystepuja katedry, pola domoéw i kafelki premii — dotycza
ich wszystkie standardowe zasady. Ponadto na mapach pod-
ziemi znajduja si¢ kamienne tabliczki i pola kopaln, ktore zo-
stana opisane dalej. Umieszczenie nowego poszukiwacza na
1 z pozostalych map podziemi (na ktérej gracz nie ma jeszcze
swojego poszukiwacza) jest zadaniem. Koszt umieszczenia
nowego poszukiwacza (w postaci grudek srebra) jest wskaza-
ny na polu startowym kazdej mapy (oprocz mapy startowe).

NOWE POJECIA I ZASADY

Poszukiwaczy nie trzeba umieszczac na mapach podziemi
wedlug rosnacego kosztu (tj. w ramach zadania gracz
moze umiesci¢ poszukiwacza najpierw na mapie z po-
lem startowym z kosztem wynoszacym 2 grudki srebra).

Domoéw i filaréw na mapach podziemi dotycza takie
same zasady jak tych na planszy gtownej. Efektow, kto-
re pozwalaja umiesci¢ ktérys z tych elementéw, mozna
uzywac, aby umiesci¢ ten element na mapie podziemi,
przestrzegajac - standardowych zasad umieszczania.
W tym wypadku zamiast obecnosci architekta albo kup-
ca konieczna jest obecnos¢ poszukiwacza. Jesli efekt
pozwala umiesci¢ filar albo dom w dowolnym miescie
na mapie, a gracz zdecyduje si¢ na map¢ podziemi, musi
si¢ na niej znajdowac jego poszukiwacz.
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Dzigki premiom tych kafelkéw postaci gracz moze
umiesci¢ dom albo filar na wolnym polu na mapie pod-
ziemi w miescie, w ktérym znajduje si¢ jego poszuki-
wacz. Domy i filary umieszczone na mapach podziemi
zawsze sa uwzgledniane podczas punktowania.

Kolo poszukiwacza

Kolo poszukiwacza daje graczom 2 nowe mozliwosci. Pierw-
sza to nowa akcja — akcja poszukiwacza, a druga to nowe zada-

nie — przesuniecie poszukiwacza.




228 Qlcja poszukiwacza 225

Gdy gracz bierze kos¢ z segmentu, do ktoérego sa przypisane
2 akcje: akcja poszukiwacza i inna akcja, musi wybrac¢ 1z tych
akcji. Cho¢ obydwie akcje znajduja si¢ przy tym samym seg-
mencie kola akcji i maja wspolna pule kosci, sa niezaleznymi
akcjami. Gracz nie moze podzielic PA pomiedzy te 2 akcje
i moze wzia¢ tylko ten kafelek premii, ktory jest przypisany
wybranej akcji (jesli wciaz jest dostepny). Liczba PA zalezy od
wartosci kosci zgodnie ze standardowymi zasadami. Pole akgji
poszukiwacza obejmuje 2 segmenty kota akcji, co oznacza, ze
gracz ma do wyboru 2 rézne wartosci kosci. Akcja uniwersalna
pozwala wykona¢ akcje poszukiwacza zgodnie ze standardo-
wymi zasadami.

Podczas wykonywania akcji poszukiwacza sa dostgpne naste-
pujace opgje:

* 1 PA. Gracz przesuwa swojego poszukiwacza na sasia-
dujace pole na mapie podziemi. Jesli podczas ruchu
poszukiwacz minie kamienna tabliczke bez kafelka ,,X”,
natychmiast rozpatruje jej efekt, a nastepnie zaslania ja
kafelkiem ,,X”.

Jesli gracz ma na mapach podziemi wigcej niz 1 poszu-
kiwacza, moze dowolnie podzieli¢ dostepne PA pomie-
dzy swoich poszukiwaczy.

* 1 PA. Gracz bierze 1 kafelek premii podziemi z miasta,
w ktérym znajduje si¢ jego poszukiwacz (jesli jakis jest do-
stepny), 1 umieszcza w swoim magazynie.

e 1 PA. Gracz umieszcza kopalni¢ ze swoich zasobéw (nie
z zasobow ogodlnych!) na wolnym polu kopalni w miescie,
w ktoérym znajduje si¢ jego poszukiwacz. Gracz moze mie¢
tylko 1 kopalni¢ w kazdym miescie. Gracz natychmiast
otrzymuje 1 grudke srebra. Jesli na polu kopalni widnieje
premia w postaci zetonoéw zlota, gracz otrzymuje je na-
tychmiast.

* 1 PA. Gracz umieszcza filar ze swoich zasobow (nie
z planszetkil) na wolnym polu filaru przy katedrze w mie-
$cie, w ktorym znajduje si¢ jego poszukiwacz. Gracz moze
mie¢ tylko 1 filar przy kazdej katedrze.

e 1PA. Gracz umieszcza dom ze swoich zasobow (nie z plan-
szetkil) na wolnym polu domu w miescie, w ktérym znaj-
duje si¢ jego poszukiwacz. Gracz moze mie¢ tylko 1 dom
w kazdym miescie. Jesli na polu domu widnieje premia,

gracz otrzymuje ja natychmiast.

Przyk¥ad. Rdgowy gracg bierze $0tta kosé o wartosii ,,3”. Moze
wykonai akeje krila albo akge poszukivacza. Wybiera akee
poszukiwacza. Bierse kafelek premii znajdujacy si¢ na tym poln
akgji (zapewniajacy 2 Zetony lota i 2 PZ) i 3 Fetony 3lota, kidre
zapewnia $0tta kosé.

Zgodnie e standardowymi asadami riowy gracy otrgymatby

4 PA, jednak odblokowat jug 1 poziom technologii posgunkivacza,
co oxnacza, e ma 5 PA.

” 7 ; ‘ ‘

Najpierw rigowy gracz wydaje 1 grudke srebra, aby umiescic nowe-
80 poszukiwacza na drugiej mapie podziemi. Jest to Zadanie, wige
nie wydaje PA.

Nastepnie wydaje 2 PA, aby przesunaé nowego poszukiwacia,
i 1 PA, aby umiescic dom w miescie, do ktirego poszukiwacg, do-
tart. Natychmiast otrgymuje premie 3 pola dommu, czyli 2 PZ.
Potenr rozowy gracg wydaje 1 PA, aby ponownie przesunaé po-
sgukiwacza. Posgukinacy mija kamienng tabliczRe, wige gracg
otrzymuje 4 PZ, po czym gaslania tabliczke kafelkiem , X

Na koniec rdzowy gracg wydaje swdj ostatni PA, aby nmiescic fo-
palni¢. Natychmiast otrgymuje 1 grudke srebra i premig w postaci
1 getonn lota.

8 NOWE POJECIA I ZASADY




Przesunigpcie
poszukiwacza

Fooe® 227,

Gdy gracz bierze kos¢ z segmentu, do ktérego jest przypisany
symbol %, moze przesunaé swojego poszukiwacza na sa-
siadujace pole. Przesunigcie poszukiwacza w ten sposob jest

zadaniem.

Przed krokiem 1 w fazie kréla wszyscy gracze otrzymuja do-
chéd ze swoich kopali na mapach podziemi. Kazda kopalnia
(réwniez ta umieszczona podczas przygotowania do gry) pro-
dukuje 1 grudke srebra. Ponadto, jesli znacznik gracza znajduje
si¢ na polu z niebieskg wstazka na torze krola, gracz otrzymuje
tyle grudek srebra, ile wskazuje potaczona z tym polem pre-
mia. Nastepnie gracze przechodza do kroku 1, ktéry rozpatruja
z nastepujacym uzupelnieniem:
* Jesli znacznik gracza znajduje si¢ na polu ,,0” albo o wyzszej
wartosci na torze kréla, gracz bierze nowa kopalnie¢ z zaso-
béw ogdlnych i umieszcza w swoich zasobach.

Nastepnie gracze przechodza do kroku 2, ktéry rozpatruja
zgodnie ze standardowymi zasadami.

Przyktad. liustraga przedstawia sytuacge w trakcie fagy krola.

NOWE POJECIA I ZASADY

Pomarariczowy gracg ma 2 kopalnie, a jego znacznik najduje si¢
na polu ,,3” toru krola. Otrzymuje zatem 3 PZ, 2 grudfki srebra
3 kopalii i 1 grudke srebra jako premie 3 torn krdla. Ponadto bie-
e Rafelek premii umies3ezony obok toru, poniewaz jego Inacnik
ajmnje nappysa pogyee na torze krila.

Rdzowy gracz rownie ma 2 kopalnie, wiec otrgymunje 2 grudki
srebra, traci jednak 1 PZ.

Zielony graczg ma tylko 1 kopalnie, wige otrzymuje 1 grudkeg srebra,
traci jednak 3 PZ.

Jedynie pomaraiczowy gracy umieszeza w swoich asobach nowq
kapalnie, poniewaz tylko jego nacznik najduje si¢ na polu ,,0”
albo wyzej na torze krila.

Faza porzaokowania

Faza porzadkowania przebiega zgodnie ze standardowymi za-
sadami z nastepujacymi uzupelnieniami:

* Krok 1. Nalezy uzupelni¢ kafelek premii na polu akgji
poszukiwacza, jesli jest puste. Tak jak w przypadku plan-
szy gléwnej nie uzupelnia si¢ kafelkow premii na mapach
podziemi.

* Krok 4. Po obréceniu kota akeji zgodnie z kierunkiem ru-
chu wskazéwek zegara nalezy obréci¢ kolo poszukiwacza
o 1 segment przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek ze-
gara (nie przesuwajac przy tym kota akcji).

Zmodyfikowane punktowanie koficowe przebiega w nastgpu-
jacy sposob:

e Nalezy policzy¢ ukoniczone budynki gracza, czyli takie,
ktore maja wszystkie (1, 2 albo 3) pokoje zapelnione kafel-
kami postaci, a na ich parterze znajduje si¢ kafelek herbu.
Za1/2/3/4/5/6 ukoficzonych budynkéw gracz otrzymu-
je odpowiednio 0/0/5/10/20/30 PZ.

e W zaleznosci od tego, ktéra strona nakladki jest uzywana
W 0Zgrywee:




Nalezy pomnozy¢ liczbe filaréw gracza znajdujacych
si¢ na mapach i liczbe jego doméw ALBO kopalni znaj-
dujacych si¢ na mapach — wynik wskazuje, ile PZ gracz

otrzymuje.

Nalezy przyzna¢ po 1 PZ za kazde 4 zetony dobr, ktére
zostaly graczowl w jego zasobach.

Nalezy przyzna¢ po 1 PZ za kazde 2 grudki srebra, ktore
zostaly graczowi w jego zasobach.

Nalezy pomnozy¢ liczbe doméw gracza znajdujacych
si¢ na mapach i liczbe jego filar6w ALBO kopali znaj-
dujacych si¢ na mapach — wynik wskazuje, ile PZ gracz
otrzymuje.

* Kazdy odblokowany poziom technologii na planszy tech-

nologii zapewnia graczowi tyle PZ, ile wynosi koszt
przesunigcia znacznika na ten poziom (I poziom jest
wart 1 PZ, II poziom jest wart 2 PZ, a III poziom jest wart
3 PZ). Maksymalnie mozna uzyskac 18 PZ.

@rub solo: Srebrny kardynal

Gdy wsrid kupcow panuje gorqezka srebra, prebiegly kardynat zapewnia sobie prychylnosé krola.
Koscid? podehodzi do nowych technologii 3 podejrlimoscia — woli polegac na tradygi i krdlewskief
wtadzy. Dla renesansowych wladeow wsparcie Kosciola wiele nacgy, dlatego chetnie obsypuja
kardynata niespodziewanymi darami. Musisg s3ybko dyiataé i wykazac sie sprytem, jesli chees3
sig wbogacic i prechytryc ten sojusg, anim prejmie wsystkie toza srebra.

Przygotowanie 0o gry

Przygotuj gre zgodnie z opisem w instrukeji do gry pod-
stawowej 1 tego rozszerzenia na stronach 5—06.

Przed przygotowaniem elementéw do trybu solo zastap
nastepujace karty dekretéw nowymi kartami o takich sa-
mych nazwach: Wipaniate iglice, Wznioste filary, Szlachectvo
zobowiqzuje, Imperium handlowe, Budowle sq wieczne, Wspdlnoty
koscielne. Pozostale 3 nowe karty dekretéw z bordowym
tlem dodaj do talii dekretow.

Podczas przygotowania kart dekretow jako 5. karty za-
miast Wieczneg stawy uzyj Filardw bistorii albo Domdw prze-
gnaczenia odpowiednio do punktowania na koniec gry na
wybranej stronie naktadki na plansze.

Nowe karty wyzwan potasuj z dotychczasowymi kartami.

Potasuj 12 kart niespodzianek kréla i umiesé je w formie
zakrytej talii w obszarze gry kardynala.

Umies¢ 1 poszukiwacza i 1 kopalni¢ kardynata na odpo-
wiednich polach na startowej mapie podziemi (w tym sa-
mym miescie, w ktorym umiescites swojego poszukiwacza
i swoja kopalni¢). Pozostalych 2 poszukiwaczy i wszyst-
kie pozostate 5 kopali umies¢ obok planszetki kardynata.

Nie umieszczaj znacznikow kardynala na planszy techno-
logii.

Poza powyzszymi zmianami przygotuj elementy do trybu
solo zgodnie z opisem w instrukeji do trybu solo. Jesli wy-
bierzesz trudny poziom rozgrywki, oprocz przygotowa-
nia 5 kart wyzwan daj kardynatowi 1 grudke srebra i umiesé
jego znacznik punktacji na polu ,,30” na torze punktacji.

10 TRYB SOLO




Zmiany W rozgrywce

~2:8 fFaza przugotowania 225

W 2. rundzie umies¢ drugiego poszukiwacza kardynata na polu
startowym z kosztem wynoszacym 1 grudke srebra. Kardynal
nie ponosi tego kosztu. W 3. rundzie umies¢ trzeciego poszu-
kiwacza kardynala na polu startowym z kosztem wynoszacym
2 grudki srebra. Kardynal nie ponosi tego kosztu.

«2e8 FFaza akcji 223

Ta faza przebiega wedlug standardowych zasad.

~225 Faza krola 2:5

Ta faza przebiega wedlug zasad rozszerzenia i standardowych
zasad trybu solo (lacznie z otrzymywaniem dochodu z kopali,
przyznawaniem ujemnych i dodatnich PZ, otrzymywaniem do-
datkowych grudek srebra z toru kréla) zaréwno dla Ciebie, jak
i dla kardynata z nastepujacymi wyjatkami:

* Kardynal nie otrzymuje w tej fazie nowych kopald z za-
sob6w ogolnych, poniewaz wszystkie jego kopalnie sa juz
dostepne. Ty otrzymujesz nowe kopalnie zgodnie z zasa-
dami rozszerzenia.

NIESPODZIANKA KROLA. W rundach 1-3 na koniec
fazy krola (po przesunigciu znacznikow, jesli to konieczne) kar-
dynatl sprawdza, ile ma grudek srebra w swoich zasobach, aby
oceni¢, czy moze aktywowaé niespodzianke kréla. Jesli moze,
wydaje 1, 3 albo 5 grudek stebra, aby to zrobic.

a. Kardynal wydaje 1/3/5 grudek stebra, aby dobra¢ odpo-
wiednio 1/2/3 karty z talii niespodzianek kréla, a nastep-
nie wykonuje wskazane akcje i otrzymuje PZ. Kardy-
nal zachowuje niewydane grudki srebra.

b. Jesli kardynal nie moze wykona¢ ktorej$ z akeji wskaza-
nych na karcie, ignoruje ja i rozpatruje wszystkie pozostate
efekty.

c. Po rozpatrzeniu wsun karty niespodzianek krola zakryte
pod planszetke kardynata.

28 JFaza targu  £25

Kardynata dotycza takie same warunki punktowania jak Ciebie.
Wyjatkiem jest kafelek targu zwiazany z rozwojem technologii:

Kardynatl otrzymuje PZ za sume wszystkich kart niespodzia-
nek kréla wsunietych pod jego planszetke.

TRYB SOLO

22 @ura kardynala 2%

Tura kardynata przebiega zgodnie ze standardowymi zasadami
trybu solo. Kardynatl ignoruje symbol przesunigcia poszukiwa-
cza na kole poszukiwacza (chyba ze zmienia to karta wyzwa-
nia). Kardynal ignoruje tez technologie.

Podczas wykonywania zadania budowania katedry kardynal
przestrzega nowych wymagan (czyli musi wyda¢ zetony zto-
ta albo grudki srebra, aby uczestniczy¢ w budowie niektorych
katedr).

Alkcja poszukiwacza

W SKROCIE. Wzigcie kafelka premii w zasiggu,
przesunigcie poszukiwcza do miasta w zasiegu
(zwigkszenie zasicgu w razie potrzeby), umieszczenie
kopalni/domu/filaru.

Jesli na karcie dekretu przy tej akeji wskazany jest okreslony
rodzaj budowli (kopalnia/dom/filar), ktérego poszukuje kat-
dynal, zignoruj wolne pola na budowle innego rodzaju (na kar-
cie mogg by¢ wskazane 2 rodzaje budowli). Na przyktad jesli
kardynal prowadzi poszukiwania filardw, nie umiesci kopalni ani
domu. Jesli natomiast prowadzi poszukiwania kopalii > domdw,
umiesci kopalnie albo dom (ale nie filar), a jesli obydwa pola
beda si¢ znajdowac w zasiegu poszukiwacza, wybierze kopalnig.

1. Znajdz miasto z wolnym polem kopalni/domu/filaru
(w zaleznosci od priorytetu) w zasiegu poszukiwacza kar-
dynata i w ktérym kardynal nie ma budowli danego rodzaju.
Jesli takie miasta sa dostgpne na kilku mapach podziemi,
uwzglednij nastgpujace priorytety kardynata:

* Wybierz map¢ podziemi, na ktorej jest tez Twoj
poszukiwacz.
* Wybierz pole, ktére ma premie (w razie remisu:
pole z lepsza premia).
* Wybierz mape podziemi wyzszego poziomu
(III > II > I).
Jesli w zasiegu poszukiwacza kardynala nie ma zadnego
takiego miasta, zwigkszaj jego zasieg, az uda si¢ znalez¢
miasto. Kardynal zwicksza zasiegg o minimalnag mozliwa
liczbe pol. W razie potrzeby uzyj powyzszych priorytetow,
aby wybra¢ mape podziemi.

2. Na tej samej mapie, na ktorej w kroku 1 zostato znalezio-
ne miasto, znajdz kafelek premii w zasicgu poszukiwacza
kardynata. Kardynal bierze ten kafelek, nie przesuwajac
tam poszukiwacza ani nie wydajac PA, i natychmiast go
rozpatruje (zgodnie ze standardowymi zasadami trybu
solo i zmianami zasad wynikajacymi z kart wyzwan). Jes-
li jest dostepnych kilka kafelkéw premii, kardynat bierze
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najlepszy (zob. str. 13). Jesli w zasi¢gu poszukiwacza kar-
dynata nie ma dostepnych kafelkéw premii, kardynal nie
bierze zadnego.

3. Kardynal przesuwa swojego poszukiwacza (najkrotsza
droga) do miasta wybranego w kroku 1. Jesli jest kilka
mozliwych drog tej samej dtugosci, wybiera te, przy ktorej
jest wigcej kamiennych tabliczek (niezastonictych kafel-
kiem ,,X”). Kardynal nie rozpatruje zadnych efektéw
wskazanych na tabliczkach (chyba Ze zmienia to karta wy-
zwania), ale tabliczki, ktére minie, zastania kafelkami ,,X”.

4. Kardynal umieszcza kopalni¢/dom/filar w wybranym
miescie. Nie kosztuje go to PA. Jesli umieszcza kopalnie,
otrzymuje 1 grudke srebra za umieszczenie kopalni,
a takze wskazang liczbe Zetonow zlota, jesli taka premia
widnieje na polu, na ktérym umiescit kopalni¢. Kardynal
ignoruje wszystkie premie pél doméw z wyjatkiem PZ
(tak jak podczas akcji kupca).

5. W rzadkiej sytuacji, gdy kardynal nie jest w stanie wyko-
na¢ akgji poszukiwacza, poniewaz wszystkie pola kopald/
domoéw/filaréw na mapach podziemi, na ktorych ma
poszukiwaczy, sa juz zajete albo chce umiesci¢ kopalnie,
a wszystkie juz umiescit, dobierz karte niespodzianki krola
i rozpatrz wskazane na niej efekty w taki sam sposob jak
podczas fazy kréla.

Jesli podczas rozpatrywania karty dekretu akcja poszu-
kiwacza 1 inna akcja stanowia réwnorzedne opcje (oby-
dwie maja po tyle samo PA albo obydwie znajduja si¢
w segmencie kota akcji wskazanym przez warunek na
karcie dekretu), kardynal wybiera akcje poszukiwacza.

Jesli nie jest w stanie jej wykonaé, wybiera druga akcje.

Przyktad. Kardynal (rézowy gracy) wybiera akgje poszukiva-
(za i godnie 3 kartq dekretu prowadzi posiukiwania filardw.
Ma tylko 1 poszukimacza i 3asieg 3.

W zasiegn poszukimacia kardynata najduje sig miasto 3 wolnym
polem filarn Q).

Kardynat bierze kafelek premii (kontrakt) b) i odrznca go (ususi
ten Rafelek 3 gry), poniewaz nie ma w grie karty wywania
Wyjatkowi przyjaciele.

Nastepnie kardynatl priesuwa swojego posgukinacza i umiesieza
filar C).

Punktowanie koncoive

Policz swoje PZ jak w rozgrywce wieloosobowej z rozszerze-
niem.

Przyznaj PZ kardynalowi zgodnie ze standardowymi zasada-
mi trybu solo, przy czym — zgodnie z zasadami rozszerzenia —
jesli kardynal ma na mapach wiccej kopali niz doméw/fila-
réw (w zaleznosci od tego, ktora strona nakladki jest uzywana
w rozgrywce), punktuje kopalnie. Kardynal nie otrzymuje PZ
za technologie. Na koniec, po prébie realizacji niezrealizowa-
nych kontraktow, kardynat otrzymuje 1 PZ za kazda grudke
stebra, ktéra mu zostata (Ty otrzymujesz 1 PZ za kazde 2 grud-
ki srebra zgodnie ze standardowymi zasadami rozszerzenia).
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Kardynal traktuje kafelki premii z kosztem jako kafelki nalezace do katego-

tii ,,pomocnicy zapewniajacy dobra lub PZ” albo ,,pomocnicy zapewniajacy

albo wzmacniajacy akcje” (w zaleznosci od tego, jaka premi¢ zapewnia dany

kafelek), a koszt ignoruje. Jesli kardynat zdobedzie taki kafelek, zgodnie ze

standardowymi zasadami trybu solo usun ten kafelek z gry bez rozpatrywa-
nia zadnych efektow, chyba ze karty wyzwan zmieniaja t¢ zasade.

Kardynal traktuje kafelek premii zapewniajacy nowa kopalni¢ z zasobow
ogolnych jako kafelek nalezacy do kategorii ,,pomocnicy r6zni”’. Podobny
kafelek premii z kosztem traktuje w taki sam sposob, a koszt ignoruje.

Kardynal traktuje kafelek premii pozwalajacy wzia¢ dobra innego rodzaju
zamiast rodzaju odpowiadajacego kolorowi wybranej kosci i dodajacy 1 PA
jako kafelek nalezacy do kategorii ,,pomocnicy rézni” na potrzeby ustalania

priorytetow, ale na potrzeby kart wyzwan Zausgnicy krola i Dochdd koscielny

traktuje go jako nalezacy do kategorii ,,pomocnicy zapewniajacy albo
wzmacniajacy akcje”.

Niespodzianki krola

5 PZ + losowy hetb, ktérego kardynat nie ma
(sposrod kafelkow odtozonych do pudelka i nieuzywanych w rozgrywce).

8 PZ + akcja postaci o wartosci 2 PA + akcja kréla o wartosci 2 PA.

TRYB SOLO




e Srmae ver?e

6 PZ + akcja postaci o wartosci 3 PA + akcja kréla o wartosci 1 PA.

4 PZ + akcja krola o wartosci 4 PA + 3 Zetony najbardziej
potrzebnego dobra.

Akcja poszukiwacza o wartosci 2 PA + kardynal umieszcza za darmo
poszukiwacza na trzeciej mapie podziemi
(na polu startowym z kosztem wynoszacym 2 grudki srebra),
a jesli nie jest to mozliwe, otrzymuje 6 PZ.

6 PZ + akcja architekta o wartosci 2 PA + kardynal umieszcza dom
w dowolnym miescie, w ktérym odbedzie si¢ targ (najwezesniej,
jesli to mozliwe) 1 w ktérym nie ma swojego domu.

4 PZ + akcja kupca o wartosci 2 PA + kardynat umieszcza filar
na planszy gléwnej przy katedrze, ktéra zapewnia najmniej PZ
i przy ktorej nie ma swojego filaru.

TRYB SOLO




e Soye i ver?e

4 PZ + akcja kontraktu o wartosci 3 PA + akcja krdla o wartosci 2 PA.

5 PZ + 5 zetonéw zlota + akcja kontraktu o wartosci 2 PA.

3 PZ za kazda umieszczong kopalni¢ + 2 grudki srebra.

6 PZ + akcja kontraktu o wartosci 2 PA + 2 Zetony
najbardziej potrzebnego dobra.

6 PZ + akcja kréla o wartosci 2 PA + 4 zetony
najbardziej potrzebnego dobra.

TRYB SOLO



e Srmae ver?e

Wyzwania

Bildia poszukiwaczy

Gdy kardynal bierze ko$¢ z segmentu, w ktérym znajduje si¢ symbol
przesunigcia poszukiwacza na kole poszukiwacza, natychmiast
wykonuje akcje poszukiwacza o wartosci 1 PA.
Priorytety: kopalnia > filar > dom.

Rzadka okazja

Gdy kardynat bierze ko$¢ o wartosci ,,6”,
otrzymuje tez 1 grudke srebra.

Gdy kardynal buduje katedre, uzywa kamienia, ztota i srebra wymiennie.
Priorytety wydawania: kamien > zloto > srebro.

Gdy kardynat zastania kamienng tabliczke kafelkiem ,,X”
podczas wykonywania akcji poszukiwacza, natychmiast rozpatruje
zastaniany efekt (bez ponoszenia kosztow).

* Zamiast nowej kopalni z zasobow ogélnych i zamiast zwigkszenia

poziomu technologii kardynal otrzymuje 1 grudke srebra.
Owocne podroze

* Gdy efekt pozwala umiesci¢ filar w dowolnym miescie, kardynat
umieszcza go na planszy gtownej przy katedrze, ktora zapewnia
najwiccej PZ 1 przy ktérej nie ma swojego filaru.

e Gdy efekt pozwala umiesci¢ dom w dowolnym miescie, kardynat
umieszcza go na polu z najwicksza premia PZ w miescie,
w ktérym nie ma swojego domu.

* Gdy efekt pozwala umiesci¢ kopalni¢ w dowolnym miescie, kardynat
umieszcza jg na mapie podziemi, na ktérej ma poszukiwacza, na polu
z najwigksza premia w postaci zetonow ztota w miescie,
w ktérym nie ma swojej kopalni.

TRYB SOLO




Zalgcznik

Kafelki premii

Wykonaj akcje poszukiwacza o wartosci 2 PA.

2:;!3 - Wydaj 2 zetony zlota, aby otrzymac 1 grudke stebra/1 kopalnie
i{/ i (wez kopalnig z zasobéw ogdlnych i umiesé w swoich zasobach).
A
=5
1& - Wydaj 1 grudke srebra, aby otrzymac 5 identycznych Zetonow dobr
ﬂ dowolnego rodzaju.
@ Otrzymujesz 1 grudke srebra.

%ﬁ Otrzymujesz 1 kopalni¢ (wez ja z zasobow ogélnych
.-

i umie$¢ w swoich zasobach).

Wydaj 4 zetony welny/zelaza, aby otrzymac 6 PZ
i wykona¢ akcje poszukiwacza o wartosci 1 PA.

ZAELACZNIK



et over?e S

Wydaj 1 grudke srebra, aby wykona¢ wskazana akcje
o wartosci 4 PA.

Iﬁ Wydaj 1 grudke srebra, aby wykona¢ dowolng akcje

: m o wartosci 3 PA.

D Uzyj podczas wyboru kosci. Wybierz 1 rodzaj dobra. Wez dobra tego

Sy rodzaju zamiast rodzaju odpowiadajacego kolorowi wybranej kosci.
Dodaj 1 PA do wartosci wykonywanej akcji.

To rozszerzenie wprowadza nowy rodzaj herbu.

Uwaga! Na swojej planszetce mozesz miec tylko po 1 herbie kazdego
rodzaju (bez wzgledu na to, w ktorej czesci planszetki si¢ znajduje).

Nie mozesz wzia¢ herbu, ktory juz masz.
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Otrzymujesz 2 zetony ztota/1 zeton ztota
i1 grudke srebra.

Wykonaj akcje poszukiwacza o wartosci 1 PA.

Wykonaj akcje krola o wartosci 1/2 PA.

Otrzymujesz 1 kopalnie (wez ja z zasobow ogélnych
i umies$¢ w swoich zasobach).

Kafelki targow

Otrzymujesz PZ za kazda kopalnie, ktoéra masz na mapach.

Otrzymujesz PZ za sume aktualnych poziomoéw wszystkich
Twoich technologii.

Otrzymujesz PZ za kazdy zestaw obejmujacy kopalni¢ i dom/filar
na mapach podziemi (poszczegdlne zestawy nie musza by¢ takie same,
tj. mogg obejmowac kopalni¢ i dom lub kopalnig i filar).

ZALACZNIK
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Kamienne tabliczki

Umies¢ za darmo swojego poszukiwacza na dowolnej mapie podziemi,
na ktérej nie masz poszukiwacza.

Wykonaj akcje krola o wartosci 1 PA.
Mozesz wyda¢ 1 grudke srebra, aby otrzymac 5 PZ.

Otrzymujesz 5 PZ. Mozesz wydac¢ 1 grudke srebra, aby wykona¢ akeje
kréla o wartosci 3 PA.

Wykonaj akcje krola o wartosci 1 PA. Mozesz wydac 1 grudke srebra,
aby wykona¢ kolejna akcje kréla o wartosci 3 PA.

Wydaj 2 zetony ztota, aby umiesci¢ kopalni¢ ze swoich zasobéw w dowol-
nym miescie na dowolnej mapie podziemi, na ktérej masz poszukiwacza.
W wybranym miescie musi by¢ wolne pole kopalni i nie mozesz mie¢
w tym miescie kopalni.

Zwigksz poziom dowolnej technologii, wydajac o 2 grudki srebra mniej
(ale koszt nie moze wynies¢ mniej niz 1).

Wydaj 2 Zetony zlota, aby umiesci¢ filar ze swoich zasobow przy dowolne;j
katedrze na planszy gtéwnej albo na dowolnej mapie podziemi, na ktorej
masz poszukiwacza. Przy wybranej katedrze musi by¢ wolne pole filaru
i nie mozesz mie¢ przy tej katedrze filaru.

Wydaj 2 Zetony zlota, aby umiesci¢ dom ze swoich zasobéw w dowolnym
miescie na planszy gtéwnej albo na dowolnej mapie podziemi, na ktérej
masz poszukiwacza. W wybranym miescie musi by¢ wolne pole domu
i nie mozesz mie¢ w tym miescie domu.
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Rontrakty

Wydaj 3 identyczne zetony débr dowolnego rodzaju i 2 zetony welny,
aby otrzymac 4 PZ i 1 grudke srebra.

Wydaj 3 identyczne zetony débr dowolnego rodzaju i 2 zetony zelaza,
aby otrzymac¢ 6 PZ i wykonac akeje poszukiwacza o wartosci 1 PA.

Wydaj 2 Zzetony welny i 2 Zetony zelaza, aby otrzymaé 4 PZ
i wykona¢ akcje poszukiwacza o wartosci 1 PA.

Kafle technologii

Technologia postaci

Od géry:
* Gdy ukonczysz budynek (tj. wszystkie jego pokoje zapetnisz kafel-
kami postaci, a na parterze umiescisz kafelek herbu), otrzymujesz
premig kazdego kafelka postaci w ukoficzonym budynku.

* Wszystkie Twoje znaczniki bonusowych PA uzyskuja +1 PA. Zastap
wszystkie swoje znaczniki bonusowych PA znacznikami o wigksze;
wartosci.

* Umieszczenie kafelka herbu kosztuje Cie o 1 zeton zywno$ci mniej.

ZALACZNIK
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Technologia kosSci

Od géry:

Zrezygnuj z 1 zetonu dobra uzyskanego z kosci, aby otrzymac
1 grudke srebra.

Gdy bierzesz kos¢ innego koloru i o innej wartosci niz kosci, ktore
masz juz na swojej planszetce, mozesz przesunaé swojego kupca albo
architekta, albo poszukiwacza na sasiadujace pole. Pierwsza ko$¢,
ktéra umieszczasz na swojej planszetce w kazdej rundzie, tez spetnia
ten warunek.

Zwigkszenie albo zmniejszenie wartosci wybranej kosci o 3 kosztuje
Cig tylko 2 Zetony zlota.

Technologia krdla

Od géry:

Gdy wykonujesz akcje krola, mozesz odkry¢ 2 kafelki premii podzie-
mi ze stosu, zachowac 1 z nich, a drugi odlozy¢ na spéd stosu.

Natychmiast i potem na koniec kazdej fazy krola (po przesunigciu
znacznikéw) wykonaj akcje kréla o wartosci 2 PA.

Gdy wykonujesz akcje krola, otrzymujesz 2 zetony zlota.

Technologia kupca

Od géry:

Natychmiast i potem w kazdej fazie krola podczas rozpatrywania
dochodu otrzymujesz 1 PZ za kazdy dom, ktéry masz na planszy
gléwnej i na mapach podziemi.

Gdy umieszczasz dom, mozesz otrzymaé premi¢ dowolnego kafelka
postaci z dowolnego budynku na Twojej planszetce.

Gdy wykonujesz akcje kupca, dodaj 1 PA do wartosci tej akcji.
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Technologia poszukiwacza

Od gory:
* Symbol przesunigcia poszukiwacza widoczny na kole poszukiwacza

traktuj jak symbol akeji poszukiwacza o wartosci 2 PA.

* Gdy umieszczasz kopalnie, otrzymujesz 3 identyczne zetony dobr
dowolnego rodzaju.

* Gdy wykonujesz akcje poszukiwacza, dodaj 1 PA do wartosci tej akeji.

Technologia kontraktow

Od géry:

* Podczas kazdej wymiany zetonéw dobr otrzymujesz 1 dodatkowy
zeton dobra dowolnego rodzaju (oprécz tego, ktory otrzymujesz
bez tej technologii tylko podczas pierwszej wymiany).

*  Gdy wykonujesz akcje kontraktu, odkryj 3 kafelki kontraktow
ze stosu. Mozesz wzia¢ dowolne z nich, za kazdy wydajac 2 PA.
Niewybrane kafelki odl6z na spod stosu.

* Realizacja kontraktow wymaga o 1 zeton dobra mniej (ale koszt
nie moze wynie$¢ mniej niz 1).

Technologia d6br

Od géry:
* Gdy wybierzesz ko§¢ odpowiadajaca kolorem Twojemu kafelkowi
premiowanego dobra, dodaj 2 PA do warto$ci wykonywanej akeji.

* Gdy wybierzesz ko$¢ odpowiadajaca kolorem Twojemu kafelkowi
premiowanego dobra, otrzymujesz 2 dodatkowe Zetony d6br tego
samego rodzaju.

* Wybierz 1 kafelek premiowanego dobra sposrod tych, ktore sa jeszcze
dostepne. Od tej pory mozesz traktowac zetony débr tego rodzaju
jako zetony zlota.

Uwagal! Efekty tej technologii majg zastosowanie rowniez wtedy,
ady traktujesz wybrana kos¢, jakby byta koloru odpowiadajacego
Twojemu kafelkowi premiowanego dobra (czyli uzyjesz . , aby
wzig¢ dobra odpowiadajace Twojemu kafelkowi premiowanego
dobra zamiast débr odpowiadajacych kolorowi wybranej kosci).

ZAELACZNIK



oSy ety

Technologia uniwersalna

Od gbry:
* Mozesz uzy¢ PA zapewnionych przez akcje uniwersalna,

aby wykonac¢ 2 rézne akcje (mozesz dowolnie podzielié PA migdzy
te 2 akgje).
Natychmiast. Wykonaj akcj¢ uniwersalng o wartosci 2 PA
(jak przy uzyciu kafelka pomocnika).
Gdy wykonujesz akcje¢ uniwersalna, wykonaj akcje kréla o wartosci
1 PA.

* Gdy wykonujesz akcje uniwersalna, dodaj 1 PA do wartosci tej akgji.

Technologia architekta

Od gory:
* Gdy bierzesz udzial w budowie katedry, mozesz wydac o 1 grudke
srebra albo o 2 Zzetony kamienia, albo o 2 Zetony zlota mniej
(ale koszt nie moze wynies¢ mniej niz 1).
Gdy bierzesz udzial w budowie katedry, wykonaj akcje krola
o wartosci 2 PA.

Gdy wykonujesz akcje architekta, dodaj 1 PA do wartosci tej akcji.
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