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INTRODUCAD

Em Arquitetos do Reino Ocidental: A Era dos Artesdos, os artifices retornam para a cidade como Mestres Artesaos,
trazendo consigo o conhecimento de novos oficios e ferramentas. A prefeitura nunca esteve tdo movimentada!
Enquanto alguns aprendizes aproveitam a oportunidade para aprender novas pericias, outros adornam as
construcdes da cidade com ornamentos que incluem desde tapegarias até vitrais. Mas nao se deixe enganar pelo
brilho das luzes e pelas mercadorias refinadas — pois nem tudo o que reluz ¢ ouro.

COMPONENTS

2 Marcadores
(na cor laranja)

20
Trabalhadores
(na cor laranja)

6 Artesaos

(em seis cores 1 Carta de 12 Cartas de 24 Cartas de 12 Cartas de

diferentes) Sobreposi¢do do Construgoes Oficio Aprendizes
itura Mercado Negro  (assinaladas comlj) (assinaladas coml{)

6 CartaS 2 Tabuleiros Individuais dupla-face 1 Bloco de pontuagdo
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PREPARACAD

Efetue a preparagao de Arquitetos do Reino Ocidental conforme descrito no manual original, mas com as seguintes
mudancas:

1. Posicione o Tabuleiro da Prefeitura sobre a area original da Prefeitura no Tabuleiro Principal. Posicione
também a Carta de Sobreposi¢ao do Mercado Negro no espaco central do Mercado Negro, cobrindo a
iconografia original.

2. Ao preparar as pilhas de Cartas de Aprendizes e Construgdes, embaralhe as novas cartas da expansao em suas
respectivas pilhas.

3. Embaralhe todas as Cartas de Oficios, colocando-as em uma pilha com a face das cartas voltada para baixo,
acima da Prefeitura. Revele as 4 Cartas de Oficios do topo da pilha, e posicione-as em uma fileira ao longo da
borda superior do Tabuleiro Principal.

4. Os jogadores agora tém a op¢ao de escolher componentes na cor laranja. Na Preparag¢do Basica, o jogador
laranja podera utilizar qualquer um dos novos Tabuleiros Individuais. Na Preparacao Variavel, os novos
Tabuleiros Individuais apresentam em seu verso novos poderes e configuragdes iniciais para os jogadores (vide
pdgina 12).

5. Cada jogador pega 1 Carta de Referéncia e 1 Artesdo da cor escolhida.

6. Na ordem reversa de turnos, cada jogador contrata, sem custos, 1 dos Aprendizes ja revelados do Tabuleiro
Principal. Apds cada jogador selecionar seu Aprendiz inicial, revele novas Cartas de Aprendiz para substituir
as que foram selecionadas. A selecdo dos Aprendizes devera ser feita antes da selegao das Cartas de
Construgdes. Nao se esquega de aplicar a perda ou ganho de Virtude do Aprendiz selecionado, se necessario.

Observagoes para partidas com seis jogadores:
— Como em uma partida com cinco jogadores, 0 jogo termina assim que todos os espacos da Prefeitura forem
preenchidos com Trabalhadores.

— As regras do jogo-base dizem para formar a pilha de Recompensas com “2 cartas por jogador, mais 17,
porém nao ha Cartas de Recompensa suficientes no jogo original para utilizar esta quantidade com seis
jogadores. Neste caso, utilize todas as cartas possiveis. Caso sejam utilizadas Cartas de Recompensa
adicionais de futuras expansdes ou cartas promocionais, siga as regras originais (2 cartas por jogador,
mais 1).




TABULEIRD DA PREFEITURA

O novo Tabuleiro da Prefeitura inclui duas novas agdes possiveis (criar Adornos e
Ferramentas), e também trés espagos que ativam a atualizagdo dos Aprendizes.

Para criar um Adorno ou Ferramenta, o jogador deve alocar 1 dos seus Trabalhadores
sobre qualquer 1 de seus Trabalhadores ja alocados na Prefeitura. Um jogador ndo pode
alocar Trabalhadores sobre os Trabalhadores de seus oponentes, nem alocar mais de 2
Trabalhadores em um tnico espago da Prefeitura.

Ao alocar o primeiro Trabalhador sobre um dos espacos da Prefeitura que
n contém estes icones, descarte ambos os Aprendizes na coluna mais a esquerda
do Tabuleiro Principal e reponha as cartas normalmente. Esse descarte s6 ocorre
m apos o jogador atual completar todo o seu turno. Toda a Prata que estiver sobre
uma Carta de Aprendiz descartada retorna para a reserva

CRIACAD DE ADORNOS

= Adornos concedem aos jogadores beneficios imediatos e Pontos de Vitoria
* «((. = adicionais ao final da partida. Para criar um Adorno, o jogador devera seguir as
trés etapas seguintes:
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1. Aloque um dos Trabalhadores de sua reserva sobre um de seus Trabalhadores ja E
alocados na Prefeitura.

2. Pague 2 Pratas ao Posto Fiscal e 3 Pratas a reserva. 1: i

3. Selecione 1 dentre as 4 Cartas de Oficio acima do Tabuleiro Principal. Observe que
essas cartas sao multitso e, ao criar um Adorno, o jogador utiliza apenas a se¢ao
superior de cada carta. e
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4. Coloque o Adorno recém-criado debaixo de uma de suas Cartas de Construgdes ja finalizadas, deixando
somente a se¢do superior da carta a vista. .

Regra importante: s6 € possivel anexar 1 Adorno a cada Construcdo. Se o jogador nao tiver uma Constru¢ao
disponivel a frente de seu Tabuleiro Individual, ndo sera possivel criar um Adorno.

5. Aplique os beneficios (ou penalidades) imediatas do Adorno..

6. Reponha a carta que foi utilizada revelando a carta do topo da pilha de Cartas de
Oficios. Se ndo houver mais cartas na pilha, nada acontece, pois estas cartas sao
limitadas

Por exemplo, um jogador acabou de alocar 1 dos seus Trabalhadores sobre um dos
seus Trabalhadores jd alocados na Prefeitura. Ele paga o custo necessario em Prata e
decide criar o Adorno exibido ao lado. Ele coloca o adorno debaixo da Catedral e
recebe 3 Argilas da reserva, conforme indicado no Adorno, além de ganhar trés PV
adicionais ao final da partida.

Ap6s ser colocado em uma Construgao, ndo ¢ permitido mover um Adorno para outra
Construcao

Efeitos dos Adornos

A maioria dos Adornos concede recursos, faz com que o jogador receba Débitos ou afeta sua Virtude. Porém,
alguns efeitos exigem uma explicacdo mais detalhada:

9] g < LS
Ative novamente o efeito  Liberte todos os seus Descarte todos os Liberte todos os seus
imediato da Construgao trabalhadores capturados ~ Aprendizes do Tabuleiro Trabalhadores da Prisao.
anexa (colocar esta carta ou capture trabalhadores.  Principal. Revele 8 novos
em Constru¢des com Aprendizes e, em seguida,
efeitos de tinal de jogo ndo contrate 1 sem custos. !

produz resultados).




CRIACAD DE FERRAMENTAS

As Ferramentas aprimoram os Aprendizes com novas habilidades e dao Pontos de Vitoria adicionais ao
* mmm final da partida. Para criar uma Ferramenta, o jogador devera seguir as seguintes etapas:
1. Aloque um Trabalhador de sua reserva sobre um dos Trabalhadores ja alocados na Prefeitura, ou aloque um
Trabalhador no espago central do Mercado Negro (esta agdo costa 2 Pratas e 1 Virtude ao invés de alocar um
Trabalhador permanentemente na Prefeitura).

2. Selecione 1 dentre as 4 Cartas de Oficio acima do Tabuleiro Principal. Observe que essas cartas sao multitiso e,
ao criar uma Ferramenta, o jogador utiliza apenas a secdo inferior de cada carta.

3. Coloque a Ferramenta recém-criada debaixo de uma de suas Cartas de Aprendiz, deixando somente a se¢ao
inferior da carta a vista.

Regra importante: so ¢ possivel anexar 1 Ferramenta em cada Aprendiz. Se o jogador ndo tiver um Aprendiz
disponivel a frente de seu Tabuleiro Individual, ndo sera possivel criar uma Ferramenta.

4. Reponha a carta que foi utilizada revelando a carta do topo da pilha de Cartas de
Oficios. Se ndo houver mais cartas na pilha, nada acontece, pois estas cartas sao
limitadas.

Por exemplo, um jogador acabou de alocar 1 Trabalhador sobre um dos seus
Trabalhadores ja alocados na Prefeitura. Ele cria a Ferramenta exibida ao lado,
colocando-a debaixo do seu Aprendiz Negociante. A partir de agora, uma vez por
tuno, quando utilizar o Negociante o jogador podera escolher perder 1 Virtude para
obter 1 Marmore. Por ser sua primeira Ferramenta, ele também receberd 1 PV ao
final da partida. A parte inferior dos novos Cartoes de Referéncia mostra a
pontuagdo de Aprendizes.




Efeitos das Ferramentas

Anexar Ferramentas a Aprendizes permite criar uma enorme variedade de combinagdes notaveis e peculiares. Por
esse motivo, € necessario destacar algumas regras importantes:

- S6 ¢ possivel ativar cada Ferramenta uma vez por turno de jogador ou por Atualizagao

do Mercado Negro.
Por exemplo, nao importa quantas vezes o jogador utilizar o Coletor de Débitos em seu

turno, ele so6 recebera 1 Prata por turno (e nao por débito quitado).

108 DE DEBITS

- Para ativar os efeitos de uma Ferramenta, o jogador deve ser capaz de receber os
beneficios da habilidade daquele Aprendiz. Porém, neste caso, o jogador pode decidir
aplicar os efeitos de uma Ferramenta antes de aplicar os efeitos de seu Aprendiz.

Por exemplo, se um jogador precisa de 6 Pratas para quitar seu Débito, mas tem
apenas 5 Pratas, ele pode ativar a Ferramenta de seu Coletor de Débitos (ganhando
1 Prata), pois isso lhe permitiria pagar o Débito e, assim, ativar a habilidade desse

Aprendiz.
Em outras palavras, é possivel tratar as Ferramentas como uma recompensa ou

desconto, quando possivel.

- Apos anexar uma Ferramenta a um Aprendiz, ndo € possivel mové-la ou remové-la. Porém, se for necessario
descartar um Aprendiz devido a um efeito, sua Ferramenta podera ser transferida para um de seus outros
Aprendizes. Se por algum motivo particular isso ndo for possivel, o jogador deve descartar a Ferramenta do

jogo.
Veja que algumas combinagoes devem ser evitadas por questoes estratégicas. Por exemplo, uma Ferramenta

que captura Trabalhadores ao utilizar uma agao nao combina com as habilidades dos Escudeiros ou Mascates (a
Ferramenta nunca seria ativada, uma vez que suas habilidades sdo ativadas durante a Atualizagdo do Mercado

Negro)

Ha mais exemplos de combinagoes de Ferramentas e Aprendizes na pdgina seguinte.




EXEMPLOS DE COMBINACOES DE FERRAMENTAS E APRENDIZES

Aqui estao outros exemplos que esclarecem as combinacdes de Aprendizes e Ferramentas:

Esta Ferramenta
nunca ¢ ativada.

Ao invés disso,

cla da ao Abade
uma Pericia extra
de cada tipo
(Carpintaria, Olaria
e Alvenaria). Essas
Pericias contam
para a finalizagao
de Construgodes ¢ na
pontuacao de certas
Construcoes, como a
Cabana do Pedreiro
¢ 0 Dormitorio.
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Esta Conspiradora
da ao jogador um
desconto de 1
Prata ao capturar
Trabalhadores. A
primeira captura
sempre exige o
pagamento de 1
Taxa, porém, ele
pode utilizar a
Prata que receberia
da Ferramenta
para pagar a
exigéncia de Taxa
da primeira captura
(mas somente se
ele efetuar uma
segunda captura
ativando, assim,
sua Conspiradora
naquele turno).

ANTAGORISTA ®

/

+

Ao alocar um
Trabalhador no
centro da cidade,

a Antagonista
sempre age como
se tivesse um
Trabalhador extra
disponivel. Por ser
uma habilidade
passiva, sua
Ferramenta ¢
ativada sempre que
o jogador utiliza o
Centro da Cidade,
fazendo com que
ele ganhe, assim,
uma Carta de
Construcgao.

O Brutamontes da um

desconto de 2 Pratas

ao alocar um Artesao.

Quando o jogador
recebe este beneficio,
ele também

pode capturar
imediatamente até

2 Trabalhadores

de uma mesma cor
(mas nao seu proprio
Artesao) na mesma
localidade onde ele
alocou seu Artesao
(capturas feitas com
esta Ferramenta so
podem ser feitas

no local onde seu
trabalhador estiver
localizado).

Este escudeiro
concede 1 Ouro

se nao houver
Trabalhadores na
Prisao durante

a Ativacao do
Mercado Negro.
Porém, se o jogador
tiver apenas 1
Trabalhador

na Prisdo, esta
Ferramenta

permite libertar o
Prisioneiro, fazendo
com que seu
Escudeiro receba

os beneficios da
habilidade de sua
Ferramenta.



ARTESAOS

©  (Cada jogador agora possui 1 Artesdo. Para todos os efeitos, ele funciona como qualquer outro Trabalhador.
‘ Porém, ha algumas regras adicionais para este Trabalhador especial:

- Ao alocar um Artesao, ele conta como 2 Trabalhadores. Porém, em turnos subsequentes ele conta como um
unico Trabalhador.
Por exemplo, se um jogador ndo tem Trabalhadores na Floresta e aloca seu Artesao ali, ele ganhara 2
Madeiras. Porém, no turno seguinte, se ele alocar um Trabalhador comum na Floresta, ele ainda ganhara
somente 2 Madeiras, pois agora seu Artesdo conta como um unico Trabalhador ao invés de dois, como quando
foi alocado.

- Ao alocar um Artesdo, ele pode ignorar a perda de 1 Virtude.
Por exemplo, se o jogador utilizar seu Artesao no Posto Fiscal, ele perderd somente 1 Virtude, ao invés de 2.
Do mesmo modo, se ele utilizar seu Artesao para contratar um Aprendiz que provoca a perda de 1 Virtude,
esse efeito sera ignorado.

O novo Cartao de Referéncia traz ambas as habilidades do Artesao.
E possivel capturar um Artesao como se fosse um Trabalhador comum. Ele também vale somente 1 Prata ao ser
enviado para a Prisdo, e conta como um unico Trabalhador enquanto estiver preso. Normalmente, como regra

geral, qualquer acdo que afeta um Trabalhador comum também afeta o Artesdo da mesma maneira.
Nao ¢ permitido alocar um Artesao na Prefeitura.




PONTUACAQ FINAL

A partida termina do mesmo modo que no jogo original, e os jogadores podem utilizar o Bloco de Folhas de
Pontuagao para somar seus pontos. Além dos itens de pontuacdo original, os jogadores também ganham Pontos de
Vitoria por seus Adornos e Ferramentas.

Adornos dao Pontos de Vitoria conforme indicado no canto superior direito de cada carta.
Cada Ferramenta adquirida pelo jogador concede uma quantidade maior de Pontos de Vitoria.
Por exemplo, conforme mostrado no Cartao de Referéncia reproduzido ao lado, se um
Jjogador possui 3 Ferramentas, ele ganha 4 Pontos de Vitdria; se possui 5 Ferramentas, ele
ganha um total de 9 PV.

VARIANTE DE JOGO SOLO

Siga a preparagao da Variante Solo para Arquitetos do Reino Ocidental descrita no manual original com as etapas
adicionais descritas na pagina 3 deste manual.

Seu oponente joga exatamente da mesma maneira que no jogo original, com uma excegao: sempre que ele aloca
um Trabalhador na Prefeitura, ela ndo apenas segue as etapas descritas em sua Carta de Tramas, como também
cria 1 Adorno. Observe que ele faz isso alocando somente 1 Trabalhador, e nunca sobrepde Trabalhadores na
Prefeitura.

Ao criar Adornos, eles nao sao afetados por quaisquer beneficios (ou penalidades) imediatos das cartas, e se
beneficiam somente dos Pontos de Vitoria dados pelos Adornos. Simplesmente pegue a carta e coloque-a com a
face voltada para cima perto do Tabuleiro de seu oponente para fins de contagem de pontos ao final da partida.

Seu oponente sempre criara o Adorno, dentre aqueles disponiveis, com o maior valor de Pontos de Vitoria
assinalado no canto superior direito da carta. Se houver mais de uma carta com o mesmo valor de Pontos de
Vitoria, embaralhe essas cartas e entregue uma para seu oponente aleatoriamente. Devolva as cartas restantes para
a fileira com as faces reveladas. Em seguida, revele a carta do topo da Pilha de Cartas de Oficio para substituir a
carta utilizada.

Além dos itens da pontuagdo original, seu oponente também marca Pontos de Vitdria para todos os Adornos
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criados.




Abade - Ganhe 1 Prata ao alocar um Trabalhador no Deposito Real..

| Antagonista - Ao utilizar o Centro da Cidade, trate esse local como se tivesse um Trabalhador extra ali.

Executor - Ganhe os itens indicados ao enviar Trabalhadores para a Prisao

Vigia - Ao utilizar o Quartel, trate esse local como se tivesse um Trabalhador extra ali.

Brutamonte - Melhore as habilidades do seu Artesao. Ele também tem 2 Pericias, em vez de 1.

Seu Artesdo sempre tem
desconto de 2 Pratas quando
alocado em uma tnica acao
no turno. Por exemplo, essa
habilidade pode dar um
desconto na contratagao de
um Aprendiz, ao visitar o
Mercado Negro ou utilizar a
habilidade do Mercador no
Depdsito Real.

Seu Artesdo captura todos

os Trabalhadores de uma
mesma cor na localidade
onde esta Alocado. O jogador
pode utilizar esta habilidade
para capturar seus proprios
Trabalhadores, mas ndo pode
utilizé-la para capturar seu
proprio Artesao.

Seu Artesao ¢ solto da Prisao
durante cada Ativagao do
Mercado Negro.




PODERES VARIAVEIS DOS JOGADORES
Valério
Inicia a partida sem Trabalhadores na Prisdao, sem Prata, 12 de Virtude, 1 Ferramenta (escolhida

dentre aquelas disponiveis apos a sele¢do das Cartas de Construgdo) e 1 Débito. Seu Artesdo conta
como 2 Trabalhadores ao ser alocado.

Gisela

Inicia a partida sem Trabalhadores na Prisdo, 2 Pratas e 13 de Virtude. Sempre que criar uma
Ferramenta, ela ganha imediatamente o beneficio indicado na se¢do de Adorno da Carta de Oficios
antes de anexd-la a um Aprendiz.

NOVAS CONSTRUCOES

Arco Triunfal - Ganhe 2 Débitos.

Caserna - Ganhe 1 Ferramenta sem custo.
Galeria - Ganhe 1 Adorno sem custo.
Paroquia - Ganhe 1 Projeto de Construgao por
nivel de trabalho avancado na Catedral.

Patio - Ganhe 1 Pedra, 1 Madeira e 1 Argila.
Pilar - Todos os jogadores recebem 3 Pratas.

Academia - Ganhe 1 PV por Ferramenta.

Adega - Ganhe 1 PV por Adorno.

Arcadas - Ganhe 1 Virtude por Adorno.

Armazeém - Ganhe 1 Virtude por cada conjunto de 3
Pericias distintas (carpinteiro, oleiro, pedreiro).
Dormitorio - Ganhe 2 PV por cada conjunto de 3
Pericias distintas (carpinteiro, oleiro, pedreiro).
Sala de Reunides - Ganhe 1 Virtude por cada
Ferramenta.
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