Przedrewolucyjna Francja, rok 1729.
Zmierzch panowania arystokracji.
Stajesz sie glowg rodu i szybko
odkrywasz, ze jesli ma on zachowac
- swe wplywy i przywileje, musisz
przygotowac go na nadchodzace
zmiany. Pokieruj rodzing, przyjmujac
do niej przedstawicieli innych familii.
Niech ich majatek, prestiz i koneksje f 4
postuza chwale twego nazwiska!

ihy A

Dziedzictwo: Testament diuka de
Crecy daje ci mozliwos¢ zbudowania

poteznej dynastii. Bedziesz miat f
czas roOwny trzem generacjom, P
by ugruntowac pozycje swego .
rodu i wprowadzi¢ w jego poczet »

najszlachetniejszych przedstawicieli |

rodzin Francji, Wielkiej Brytanii,
Polski, Prus i innych krajow. \

.,’I l\

4

. Celem gry jest zdobycie bogactwa i wplywow poprzez zawieranie
strategicznych malzefistw, troske o potomstwo, zdobywanie tytuléw, budowe
rezydencji i filantropie. Koniec gry nastepuje po rozegraniu trzech generacji.
‘¥ Wygrywa ten gracz, ktorego rodzina zyskala najwiecej punktéw Honoru.

Prezentacja zasad L
i omowienie przebiegu rozgrywki

w przystgpnym pliku wideo!
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“KOMPONENTY Gl

1 PLANSZA 75 KART ZNAJOMYCH

Na planszy znajduja sie pola akeji (4), na ktdrych gracze w trakcie gry
ustawiajg swoje piony, aby angazowac sie w rozmaite dziatania.
Tor Honoru (1) pokazuje ilo$¢ punktéw posiadanych przez graczy.
Na koniec gry wynik na tym torze wskaze zwyciezce.
Tor Generacji (2) pokazuje kolejne etapy rozgrywki toczonej w ramach
trzech generacji, tj. rundy oraz inne dzialania do wykonania przez graczy.

Gracze bedg uzywaé kart Znajomych przede wszystkim podczas akcji Matzeristwo /
Aranzacja matzeristwa, w wyniku ktérej Znajomi stang sie czescig rodziny gracza,
zwiekszajac jego Dochdd, Prestiz czy ilo$¢ kart Znajomych na rece.

Znajomi dzielg sie na mezczyzn i kobiety. Ple¢ karty Znajomego wskazuje kolor
tarczki na karcie: rézowy oznacza kobiete, a bezowy mezczyzne. Kazdy Znajomy

posiada imie oraz krétki opis fabularny (4).

Podczas slubu Znajomego optaca si¢ koszt wesela (zazwyczaj przy slubie
@ z mezcezyzna) lub otrzymuje si¢ posag (zazwyczaj przy Slubie z kobieta)(1).

Kazdy Znajomy ma réwniez okre$long Narodowo$¢ (3) oraz, w wiekszosci
przypadkéw, Zawdd (2). Sg one istotne ze wzgledu na efekty specjalne (7)
@ niektdrych kart Znajomych oraz dziatanie innych kart (Patronéw / Misji).
1-tor Honoru, 2 - tor Generacji, 3 - miejsca na karty, 4 - pola akgji, @
5 - miejsca na karty Tytuléw, 6 - miejsce na karty Filantropii,
7 - miejsce na karty Znajomych Tarcza

1- koszt wesela/posag,
2. - Zawdd,

3 - Narodowos¢

4

5

- imie i opis fabularny,
- Przychéd/karty Znajomych
Wwnoszone przez Znajomego
6 - Prestiz wnoszony
przez Znajomego
7 - specjalny efekt

4

kobieta
4 KARTY GLOWY RODZINY

mezczyzna

2,
(5
(6]

Karty Znajomych moga by¢ réwniez uzywane do optacania kosztéw niektérych akeji.

Karty Znajomych trzymane przez gracza w reku bedg nazywane po prostu ,,reka gracza”.

Ikona  oznacza karty Znajomych dociggane na reke gracza z odkrytego zestawu

Karty Glowy Rodziny s3 dwustronne (patriarcha na jednej stronie i matriarchini na ponizej planszy.

drugiej). Postaci te reprezentuja gracza jako glowe rodziny. Na poczatku gry gracze

Jidte.§. R 3 D= . ; : Ikona  oznacza karty Znajomych odrzucane przez gracza z reki.
otrzymujg po jednej karcie Glowy Rodziny. Od niej rozpoczynajg tworzenie swojego rodu.
A ) 5 £ 5. Ikona  oznacza karty Znajomych dociggane na reke gracza z wierzchu talii
Kazda Glowa Rodziny daje graczowi inny zestaw korzysci na poczatku gry. 7t



88 KART DZIECI 9 KART TYTULOW

Karty Dzieci reprezentujg potomstwo, ktdre bedzie sie rodzié¢ parom w rodzinie Na kazda Generacje przypada zestaw 3 kart Tytulow. 2
gracza. Talia Dzieci sklada sie z Corek (39), Synéw (39) 1 kart Komplikacji (10).

Kazda karta ma swoj koszt oraz przynosi graczowi rézne korzysci.
Niektore karty Dzieci posiadajg specjalny efekt, ktory przynosi graczowi okreslone
korzysci, kiedy dziecko sie urodzi lub gdy dorosnie.

strona dziecka  strona dorostego specjalny efekt

Corka
1- Generacja,
2 - koszt,
3 - nazwa karty,
4 - korzysci.
Syn

9 KART FILANTROPII

Karty Dzieci oznaczane s3 ikong

24 KARTY ZLtOTA

Na kazda Generacje przypada zestaw 3 kart Filantropii. "
Kazda karta ma swoj koszt oraz przynosi graczowi rozne korzysci. [ T8
.
e
11 kart Zlota o wartosci 1, 6 kart Ztota o wartosci 2, 7 kart Zlota o wartosci 5. b
Karty Zlota reprezentuja pienigdze uzywane w grze.
Zloto oznaczane jest ikong e

1- Generacja,
2. - koszt,
3 - nazwa karty,
4 - korzysci.




7 KART PALACU

Karta Patrona stawia przed graczem cel do osiagniecia przed koricem gry (2). Znajdujg Karty Misji stawiaja przed graczem Karty Patacu zwiekszajg Prestiz ()
sie na niej takze pomniejsze cele (mozliwosci punktowania), ktére gracz moze zadania do zrealizowania w trakcie gracza.
odblokowaé na konicu gry, jesli w trakcie I1I Generacji zdobedzie karty Misji (3). gry. Ich realizacja przynosi punkty
Honoru i inne korzysci.
7 KART PRZEDSIEBIORSTWA 15 KART WSKAZOWEK

]} DE POMPADOU

(intelektualistka)

+9  jeslimasz
min. 7 dzieci
urodzonych w trakcie

+2  zakazde
malzefstwo zaaranzowane

1- Nazwa patrona i opis
fabularny,

2 - cel, Hc . . ’ .
il el Karty Przedm}qblorstwa zwiekszaja Karty Wska.zow‘ek uzywane sg tylko
e S Towac. - i i Przychéd () gracza. W wariancie 1-osobowym
(wiecej szczegbtéw na str. 20).
Karta Patrona oznaczana jest ikong
1 ZNACZNIK RUNDY 1 KARTA PIERWSZEGO 12 ZNACZNIKOW GRACZA

GRACZA

(Po 3 znaczniki w kazdym z koloréw gracza)

Znaczniki te s3 uzywane do oznaczenia Dochodu () oraz Prestizu ()
na planszy gracza i Honoru () na planszy gtéwnej.

CZY WIESZ, ZE...

W XVIII WIEKU FUNKCJE ,LINGUA FRANCA’, JEZYKA
MIEDZYNARODOWEGO, SPRAWOWANA DZIS PRZEZ ANGIELSKI PELNIE
JEZYK FRANCUSKI, KTORY ZASTAPIL. W TE] ROLI £ACINE?




4 PLANSZE GRACZA

Plansze graczy posiadajg pola akeji (1), na ktdrych gracze w trakcie gry umieszczajg
swoje piony, aby wykonywa¢ rézne akcje.

Kazda plansza gracza posiada réwniez tory osobistego Dochodu (2) i Prestizu (3).
Dochéd () na koniec kazdej rundy zapewnia graczowi Zloto ().
Prestiz () na koniec kazdej Generacji przynosi graczowi Punkty Honoru ().

Prestiz i Dochdd sa nieograniczone — moga by¢ one mniejsze lub wieksze,
niz minimalne i maksymalne wartosci pdl na torze.

1- pola akgji, 2 - tor Dochodu, 3 - tor Prestizu

23 PIONY

Piony Gracza Piony Dodatkowej Akcji

8 piondéw Gracza (po 2 w 4 kolorach): Gracze bedg ich uzywa¢ do wybierania akeji
na planszy gtéwnej lub na swoich planszach graczy.

15 pion6éw Dodatkowej Akeji (po 3 w 5 kolorach): Piony Dodatkowej Akcji mogg by¢
wykorzystywane tylko do wybierania akcji na planszy gléwne;.

Kazdy pion Dodatkowej Akcji pozwala graczowi wylgcznie na wykonanie akeji
powiazanej z kolorem posiadanego piona: zielony ( ) - Patac,
pomaranczowy () - Przedsigbiorstwo, czerwony () - Misja,
btekitny (), - Potozna, zétty () - Tytutlub Filantropia.

Liczba pionéw Dodatkowej Akcji jest ograniczona. Jesli zaden pion w danym kolorze
nie jest dostepny, nie mozna go zdoby¢.

“KOMPONENTY

Uwaga: Odwrotna strona planszy gracza przeznaczona jest do gry w wariancie
jednoosobowym ,Testament” (wiecej na stronie 20).
Od awersu rézni sie ona jedynie nazwami akgji.

IKONY W GRZE

W grze wystepuje szereg ikon symbolizujacych elementy gry:

Wzrost Dochodu o1 Spadek Dochodu 01

Zloto otrzymywane (z banku) Zloto do zaptaty (do banku)
Wzrost Prestizu o 1 Spadek Prestizu o 1

Wzrost Honoru o 1 Spadek Honoru o 1

Karta Znajomego do dociggniecia Karta Znajomego do odrzu-
z zestawu ponizej planszy. cenia przez gracza z reki.

Karta Znajomego do dociagniecia NARODOWOSC

z wierzchu talii Znajomych.

) ¥ Amerykanin Holender

Pion Dodatkowej Akcji

Brytyjczyk Francuz

ZAWOD

Wioch Polak
Artysta Prusak Rosjanin
Arystokrata Hiszpan Turek
Naukowiec EENE RACJ E
Rzemieslnik

’ ¢ ”’ I, I1, 11, IV Generacja

Dyplomata

Generacja

Uwaga: kolory pionéw i akeji odpowiadajg réwniez kolorom ikon Zawodu
na kartach Przyjacidt, ale ma to znaczenie tylko dla gry 1-osobowej
(wiecej szczegbléw na str. 20).

GRY:d



PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizsze zasady odnoszg sie do rozgrywki dla 2-4 graczy. Reguly dla gry 1-osobowe;j g. karty Zlota

mozna znalez¢ na stronie 20. e . oot AL o %,
Rozdzielcie karty Zlota wedlug ich warto$ci i umiesécie je powyzej planszy, tworzac

1. Polézcie plansze gléwna na srodku stotu. bank.
2. Podzielcie karty wedtug ich rodzaju umieszczajac nastepujace z nich w 3. Potasujcie karty Patronéw i rozdajcie kazdemu graczowi jedng karte. Kazdy gracz
odpowiednich karty miejscach na lub obok planszy gléwnej: moze zobaczy¢ swojg 1 tylko swojg karte Patrona. Nastepnie umiesccie je zakryte
przed soba.

a. karty Tytuléw

Rozdzielcie karty Tytulow wedlug Generacji. Umiesécie karty Tytutu dla I Generacji gozostaielcpy et ofiswinaie anati e roter Co Rl

przy planszy gtéwnej obok pola akeji Tytul. Karty dla I1 i III Generacji polézcie 4. Potasujcie karty Glowy Rodziny i rozdajcie kazdemu graczowi jedna karte.

o s g pelia bt e Jesli w grze bierze udzial mniej niz 4 graczy, odlézcie pozostate karty z powrotem

b. karty Dzieci do pudetka.

Wazne: Odtézcie 9 kart Synéw i 9 kart Cérek do pudetka. Sg one rezerwa, po ktérg
siegna¢ nalezy, tylko jesli podczas I11 Generacji zabraknie kart Dzieci.

Potasujcie pozostate karty Dzieci i umie$écie je w zakrytym stosie na planszy nad
polem akeji Pofozna.

Stos odrzuconych
Uwaga: Umieszczenie calej talii Dzieci na planszy gléwnej moze przestonié pole akcji N
Potozna niektérym graczom. Zaleca sie, aby umiescié tylko kilka kart na planszy

i uzupelniaé talie, gdy karty sie skoriczg.
c. karty Patacéw i Przedsiebiorstw

Okreslcie liczbe kart Patacéw i Przedsiebiorstw wedlug tabeli ponizej. Umies$écie
odpowiednig liczbe kart na planszy gtéwnej odpowiednio nad polami akcji Patac

1 Przedsigbiorstwo.
e s : Liczba? kafrt Palacow
i Przedsi¢biorstw w grze
3
5
7

d. karty Misji
Potasujcie karty Misji i umies$cécie je w zakrytym stosie na planszy nad polem akgji
Misja.

e. karty Filantropii

Rozdzielcie karty Filantropii wedlug Generacji. Umies$écie karty Filantropii dla
I Generacji przy planszy gtéwnej obok pola akcji Filantropia tak, aby wszystkie byly
widoczne. Karty dla I i III Generacji potdzcie zakryte w poblizu planszy.

f. karty Znajomych

Potasujcie karty Znajomych i umiesccie je w zakrytym stosie obok planszy.
Nastepnie pociagnijcie 5 pierwszych kart Znajomych i wylézcie je odkryte ponizej
planszy gléwne;.



GRY

e 4

5. Kazdy gracz umieszcza przed sobg nastepujace elementy w kolorze
odpowiadajacym kolorowi jego karty Glowy Rodziny: plansze gracza, dwa piony
gracza, trzy znaczniki.

Jesli w grze bierze udzial mniej niz 4 graczy, odl6zcie pozostate elementy
z powrotem do pudetka.

6. Kazdy gracz wybiera czy zaczyna gre jako mezczyzna, czy kobieta poprzez
umieszczenie przed sobg karty Glowy Rodziny odpowiednig strong do gory.

Karty Glowy Rodziny okreslaja poczatkowy stan gry kazdego z graczy (karty na
rece, Dochdd, Zloto, pion Dodatkowej akeji).

Uwaga: Karte Glowy Rodziny nalezy umiesci¢ w taki sposdb, aby wystarczylto pod
nig miejsca na kolejne 3 rzedy kart, ktére bedg tworzy¢ drzewo genealogiczne gracza
(szczeglly na kolejnej stronie).

Stos odrzuconych

kart Filantropii

7. Zgodnie z kartg Glowy Rodziny kazdy gracz:

a. Zaznacza poczatkowy Dochéd na swojej planszy, uzywajac jednego ze swoich
znacznikow.

b. Pobiera przedstawiong ilos¢ Zlota z banku.
c. Dobiera przedstawiong liczbe kart Znajomych (startowa reke) z zakrytego stosu.
d. Dobiera przedstawiony pion Dodatkowej Akcji. :
Uwaga: Jesli graczowi nie podoba sie jego startowa reka, moze wtasowac swoje karty

Znajomych z powrotem do talii i dociggnaé nowg reke startows (tzw. mulligan).
Jesli gracz sie na to zdecyduje, musi zachowaé swoja drugg reke jako startowa,. L

8. Umiesécie wszystkie pozostate piony Dodatkowej Akcji w poblizu planszy gtéwnej, .

tworzac pule ogdlng. " 4
9. Kazdy gracz bierze jeden ze swoich znacznikéw i umieszcza go na polu ,,0” =
swojego toru Prestizu, a ostatni znacznik kladzie na polu ,,0” toru Punktéw
Honoru na planszy gtéwnej. e
10. Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego gre. Otrzymuje on karte Pierwszego
Gracza. g

Uwaga: Na poczatku kazdej rundy karta Pierwszego Gracza przekazywana jest

nastepnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
.,

11. Umies$écie znacznik rundy na pierwszym polu toru Generacji.

L)
- P - d : .
& i Jestescie gotowi do rozpoczecia rozgrywki!
P ‘ .
b Stos odrzuconych ‘ =4
kart Znajomych : : A



CDRZEWO GENEALOGICZNE

Podczas gry gracze umieszczajg karty Znajomych i Dzieci w swoich obszarach bedg dotyczy¢ tylko cztonkéw rodziny z I Generacji (a przypadku akcji Aranzacja
gry i tym samym tworzg swoje drzewa genealogiczne. Za kazdym razem, kiedy maizeristwa takze ich dzieci). Na poczatku II Generacji wszystkie dzieci dorosna,
ozenisz jednego z Synéw lub wydasz za maz Cérke, obok jego/jej karty umiesé stajac sie czlonkami rodziny II Generacji. Podczas rund II Generacji twoje akcje
karte Znajomego jako jego/jej matzonka. W ten sposéb tworzy sie pare. Za bedg dotyczy¢ tylko cztonkéw rodziny II Generacji (i ich dzieci) i tak dalej.

kazdym razem kiedy parze urodzi sie dziecko, umies¢ pod para karte Dziecka.
Nalezy pamietaé, aby zostawi¢ troche miejsca dla przyszlych matzonkéw dzieci.
Na poczatku nastepnej Generacji dzieci bedg dorastaé: od teraz bedzie mozna je
zeni¢/wydawaé za maz i bedg mie¢ wlasne dzieci itd.

Dla rozréznienia cztonkéw rodziny kazdej Generacji karty umieszcza sie

w rzedach. Pierwszy rzad kart to Generacja I, drugi rzad — Generacja II itd.

Mimo ze gra trwa tylko trzy Generacje, kazdy gracz bedzie miat cztery rzedy kart.
Ostatni utworza dzieci urodzone w trakcie trwania III Generacji —jest to przyszla

Drzewo genealogiczne zaczyna si¢ od Glowy Rodziny, ktéra tworzy ze swoim IV Generacja, ktéra ma znaczenie tylko dla niektdrych mozliwosci punktowania
p6zniejszym malzonkiem I Generacje. Podczas rund I Generacji twoje akcje dostepnych na kartach Patronéw.

CzY WIESZ, ZE

TYTUL SZLACHCICA NIE BYE DANY RAZ
NA ZAWSZE? TRZEBA BYLO JIE S ZCAE JZYC
SZLACHETNIE", A PEWNE ZACHOWANIA
(NA PRZYKEAD PARANIE SIE HANDLEM)
MOGLY DOPROWADZIC DO UTRATY
SZLACHECTWA.

CZY WIESZ, ZE... ‘

W XVIII WIEKU MIEOSC MIALA DLA MAEZENSTWA DRUGORZEDNE ZNACZENIE? SLUB BYL
SPOSOBEM NA ZAWARCIE SOJUSZY | ZAPEWNIENIE RODOWI DOSTATKU. NORMA BYLY
ZARECZYNY BARDZO MEODYCH LUDZI (CZASEM WRECZ MALYCH DZIECI).
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Gra toczy sie przez 3 Generacje, tj. 9 rund, po ktérych sie koficzy i gracze zdobywaja dodatkowe punkty za ol
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Generacje skladajg sie z trzech gléwnych etapéw: poczatku, rund gry, korca. % oli
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POCZATEK GENERAC]I L

Pomin ten etap w I Generacji - wszystko jest juz przygotowane i mozna rozpocza¢ pierwsza runde. Nastepujace zasady

majg zastosowanie do I1 i III Generacji. e,
fa_y }
NAYR@C ZATKU [1'T*Hil GEN E RAGLE '{9-;:_
- Kazdy gracz otrzymuje jeden losowy pion - Karty Tytuléw i Filantropii pozostale z poprzedniej “’-{::"
Dodatkowej Akcji. Generacji s3 odrzucane i zastepowane nowymi, e

Wesis bion 6w Bodanlswel Akey przeznaczonymi na obecng Generacje. - f

kazdy w innym kolorze. Poczawszy Przyktad: Na poczatku Il Generaciji nalezy odrzucic¢

od pierwszego gracza, a nastepnie wszystkie karty Tytutéw pozostate z | Generacji

w kolejnosci ruchu wskazéwek zegara, i wytozy¢ w ich miejsce trzy karty Tytutu Il Generacii. F:‘
b R = er o=owy plon Dod - kog] - Karty Komplikacji z poprzedniej Generacji s3 odrzucane e

Akgji. Pozostale piony wracajg do puli ogélnej.

(jesli gracze jakies posiadali).

- Dzieci dorastaja

Poczawszy od pierwszego gracza,

a nastepnie wg ruchu wskazowek

zegara, kazdy gracz obraca swoje karty

Dzieci 0 180° strong dorostego do gory,
aby zaznaczyé, ze dziecko dorosto.

Wszystkie zaaranzowane malzefistwa sg w tym
momencie wprowadzane w zycie - gracze powinni
wykona¢ kroki 3-6 akcji Malzenstwo (szczegdly, s. 12).

Uwaga: To gracz wybiera kolejnosc¢, w ktorej
wprowadzi w zycie zaaranzowane przez niego
matzenstwa.
Przyktad: Rozpoczyna sie Il Generacja i wszystkie
dzieci urodzone w trakcie | Generacji dorastaja,
wiec kazdy gracz obraca swoje karty Dzieci

AN B
strong dorostego do gory. Gracz ma 3 dzieci Es
i 2 z nich ma zaaranzowane matzenstwa - jedno z Ann
i jedno z Jewgienijg. Gracz ma tylko 4 karty Znajomych -
w reku, ale chece uzyska¢ Punkty Honoru dawane przez Ann .
za posiadanie co najmniej 6 kart Znajomych na rece, wiec
decyduje sie na przeprowadzenie najpierw matzenstwa <l

z Jewgienijg - gracz obraca karte Znajomego, aby dopetni¢ | S
matzenstwa, a zatem bierze 2 z odkrytych kart Znajomych na reke, zwigksza swoj Prestiz o 1 'S '
i zyskuje zotty pion Dodatkowej Akcji. Na koniec ciggnie karte Dziecka dla pary. Teraz gracz i b
ma 6 kart Znajomych w reku i przeprowadza matzenstwo z Ann. Bierze 1 karte Znajomego fre g .1 ,,'“'
i otrzymuije 2 Punkty Honoru za to, ze ma co najmniej 6 kart Znajomych w reku. " e
Na koniec ciggnie karte Dziecka dla pary. g : e 7Y e it a >
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RUNDY GRY

Kazda generacja skfada sie z r6znej liczby rund:

I Generacja - 2 rundy
II Generacja - 3 rundy
III Generacja - 4 rundy

Kazda runda gry sklada sie z tur graczy, w ktérych gracze uzywaja po jednym pionie
do podjecia wybranej przez siebie akcji. W jednej rundzie gracze moga wykonaé
rézna liczbe akeji (zawsze minimum dwie dzieki pionom gracza, czesto kolejne
dzieki pionom Dodatkowej Akgji).

NA POCZATKU RUNDY:

1. Przesun znacznik rundy o jedno pole dalej na torze Generacji na planszy gtéwnej
(pomin te czynnos$¢ w pierwszej rundzie).

2. Przekaz karte Pierwszego Gracza nastepnemu graczowi zgodnie z ruchem
wskazowek zegara (pomin te czynno$¢ w pierwszej rundzie).

FAZA AKCJI

Jest to najwazniejsza faza rundy, w ktérej gracze wykonujg swoje
akcje zgodnie z nastepujacymi zasadami:

1. Gracz z kartg Pierwszego Gracza bierze jeden ze swoich pionéw

i kladzie na dowolnym, wybranym polu akcji na swojej planszy gracza lub na
polu akgji na planszy gléwne;.

W jednej turze fazy akcji mozna uzy¢ tylko jednego piona, innymi stowy, mozna
wykonac¢ tylko jedng akcje na raz.

Akgje na planszy gracza moga by¢ wybierane tylko za pomocg pionéw gracza,
natomiast akcje na planszy gléwnej moga by¢ wybierane przy uzyciu (w dowolnej
kolejnosci) albo pionéw gracza, albo pionéw Dodatkowej Akcji w kolorze
odpowiadajacym danej akeji (szczeg6ly na stronie 5).

Akcje na planszy gracza mogg by¢ wybierane wielokrotnie (a zatem gracz moze
wykonac¢ akcje kilka razy).

Mozliwe do wyboru akcje na planszy gracza to:

Akcje na planszy gtéwnej moga by¢ wybrane tylko raz na runde. Innymi stowy, pion
nie moze by¢ umieszczony na polach akeji planszy gtéwnej, ktére sg juz zajete.

Mozliwe do wyboru akcje na planszy gtéwnej to:
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2. Po umieszczeniu piona, gracz placi koszt danej akeji (jesli taki wystepuje)
i natychmiast wykonuje te akcje. Gracz musi przeprowadzi¢ wybrang akcje. Nie
moze jedynie umiesci¢ piona i zignorowaé wykonanie akgji.

Akcje wplywajg tylko na cztonkéw rodziny obecnej Generacji, z wyjatkiem akcji
Malzenstwo lub Aranzacja malzenstwa, ktéra moze wplywaé na cztonkéw rodziny
obecnej Generacji (Matzeristwo) lub nastepnej Generacji (Aranzacja maizenstwa).

Przyktad: Gracz wybiera akcje Pafac, umieszczajac pion na odpowiednim polu
akciji. W tej rundzie akcja ta nie moze juz by¢ podijeta przez zadnego gracza
(réwniez tego, ktory wiasnie z niej skorzystat).

3. Nastepnie przychodzi tura kolejnego gracza. W ten sposéb, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, gracze po kolei umieszczajg swoje piony i wykonuja akcje, dopdki
wszystkie piony nie zostaly przez nich wykorzystane lub gracze juz nie moga albo
nie chcg uzywaé swoich piondéw.

Uwaga: Dopdki gracz nie uzyje wszystkich swoich pionéw gracza, musi rozgrywaé
kolejne tury. Tylko piony Dodatkowej Akcji mogg by¢ zachowane na kolejne rundy
(ale tylko do konica danej Generacji).

Przyktad: W trzeciej rundzie gracz wykorzystat swoj pierwszy pion gracza,
nadal ma do dyspozyciji jeszcze drugi oraz jeden pion Dodatkowej Akciji, ktory
moze by¢ wykorzystany tylko do podjecia akcji Patac. Gracz nie moze go
jednak uzy¢, poniewaz akcja Pafac zostata juz wybrana w tej rundzie przez
innego gracza, wiec podczas swojej kolejnej (i ostatniej) tury musi wykorzystac
swoj ostatni pion gracza. W obecnej Generaciji beda jeszcze rozegrane rundy
czwarta i pigta, wiec gracz moze zachowac pion Dodatkowej Akcji w celu

pozniejszego wykorzystania.

CZY WIESZ, ZE...

MADAME DE POMPADOUR WSPIELA SIE PO SZCZEBLACH DRABINY
SPOLECZNE] OD SAMEGO DOLU AZ NA NAJWYZSZE SZCZYTY? TA PLEBEJUSZKA
Z POCHODZENIA ZOSTALA METRESA’ KROLA; INTELEKTUALISTKA Z REALNYM
WPLYWEM NA POLITYCZNE DECYZJE WEADCY.
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LICZBA AKCJI PODEJMOWANYCH Po ostatniej rundzie w danej Generacji: _;_F:#: '
3y ] EDN E] RUNDZIE 1. Kazdy gracz otrzymuje Punkty Honoru réwne biezgcemu Prestizowi LS 73
W kazdej rundzie gracze s3 w stanie przeprowadzic 2 akgje, jako ze kazdy wskazanemu na jego planszy gracza. o o

gracz ma 2 piony gracza. Jednakze, na poczatku kazdej Generacji, jak
rowniez w trakcie gry, gracze mogg uzyskac piony Dodatkowej Akgji, ktére
pozwolg graczom na podjecie kolejnych akeji.

Wazne: Kazdy pion Dodatkowej Akcji pozwala graczowi wykonac¢ tylko
okreslony rodzaj akcji zgodny z jego kolorem (wiecej szczeg6téw na str. 5).

Kazdy pion Dodatkowej Akgji jest jednorazowego uzytku i na koniec rundy,
w ktérej zostat uzyty, wraca do puli ogélnej.

Pion Dodatkowej Akcji nie musi by¢ wykorzystany w trakcie rundy, w ktorej
zostal uzyskany — moze zostac¢ zachowany w celu pdZniejszego uzycia.
Jednakze musi zosta¢ wykorzystany przed koricem Generacji, w ktérej gracz
go zdobyl. W przeciwnym razie jest on zwracany do puli ogdlne;.

Przyktad: Gracz rozpoczyna runde z dwoma pionami gracza.

W swojej pierwszej turze uzywa jeden pion gracza, aby przeprowadzi¢
Matzeristwo jednej z kobiet ze swojej rodziny z Pierrem i w ten sposéb
zyskuje pion Dodatkowej Akcji, ktory mozna uzyc¢ tylko do podijecia akcji
Misja. W tej sytuacji gracz bedzie mogt wykonac jeszcze 2 akcje, przy
czym jedna z nich musi by¢ Misjg. Moze tez wykonac tylko 1 akcje

p(’)%o.stlaerm pionem gracza, a pion Dodatkowej Akeji zachowad na Przyktad: Po ostatniej rundzie || Generaciji Prestiz gracza ma wartos¢ 6. Gracz . ?4
RO przesuwa swoj znacznik na torze Punktow Honoru o 6 pél do przodu. ¥
e
Uwaga: Jesli tor Prestizu wskazuje negatywna wartos¢, nastepuje utrata Punktéw Honoru. S8 p”
&

FAZA DOCHODU I CZYSZCZENIA 2. Kazdy gracz otrzymuje Punkty Honoru za liczbe dzieci, ktore urodzity ':ft‘ b7

I ) f g . : AR
Nakoniccraidm(po by filébs psmgtze ik antliviseytkisfvoidama et sie w jego rodzinie podczas obecnej Generacji. Kazde dziecko jest warte

1 Punkt Honoru. Nie ma znaczenia czy dziecko ma zaaranzowane ’fqa
1. Kazdy gracz otrzymuje ilo$¢ Ztota réwna jego biezacemu Dochodowi malzenstwo, czy tez nie. {'f"
wskazanemu na jego planszy gracza (z wyjatkiem 9. rundy, w ktdrej nie : g ) i o
QRS A Dc])cﬁocpl)u) ye (e ¢ Y J Przyktad: Na zakonczenie Il Generacji gracz ma dwie pary w obecnej I e
N ' Generacji. Jedna z nich ma dwoje dzieci, druga ma ich troje. Gracz otrzymuje ‘lﬁ
5 Punktow Honoru. ¢
f‘*‘
Uwaga: Jesli gracz nie ma zadnych dzieci urodzonych w trakcie zakoriczonej A
Generacji, oznacza to, ze jego rodzina wymarla i natychmiast przegrywa gre.
fea
3. Zwrdécie wszystkie piony Dodatkowej Akcji do puli ogdlne;. o

Przyktad: Na koniec rundy Dochéd gracza wynosi 4, wiec dostaje on karty
Ztota o tacznej wartosci 4.

2. Gracze zdejmujg swoje piony gracza zaréwno z planszy gtéwnej, jak i ze swoich
plansz.

3. Wszystkie piony Dodatkowej Akcji s usuwane z planszy gléwnej i wracaja do
puli ogdlne;.
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Pamietaj: Akcje na planszy gracza mogg by¢ wykonywane wielokrotnie w jednej rundzie.

MALZENSTWO LUB ARANZACJA MALZENSTWA

oslub jednego z cztonkéw rodziny aktualnej

generacji z ktéryms ze Znajomych. W ich gronie

znajda sie pewnie wplywowi przedstawiciele
wyzszych sfer i mozni posesjonaci, ot cho¢by hiszpanski
ksiaze lub krélewski dworzanin. Potega innych zasadza
sie na czymS$ innym, by wspomnie¢ na przyklad pruskiego
szantazyste. Kazdy wybor bedzie miat daleko idace
konsekwencje, wiec wybierz rozwaznie.

Koszt: zmienny, szczegdly ponizej

a) Malzenstwo
Akcja ta pozwala na umieszczenie
karty Znajomego z reki obok jednego
z dorostych cztonkéw rodziny obecne;j
Generacji tak, aby stworzyli pare.

1. Wybierz karte Znajomego z reki

1 umies$¢ j3 obok jednego z wolnych
czlonkéw swojej rodziny (o przeciwnej
plci).

3-5

2. Zaptac koszt §lubu lub odbierz posag.

3. Dostosuj Dochéd (na torze Dochodu
na swojej planszy gracza) lub wybierz
i wez na reke wskazang liczbe kart

z odkrytych kart Znajomych (lezacych
ponizej planszy).

4. Dostosuj Prestiz (na torze Prestizu na swojej planszy
gracza).

O

5. Rozpatrz efekt specjalny.

6. Dobierz wierzchnig karte z talii Dzieci i poldz jg ponizej
pary (strong dziecka w gore, a dorostego w dét) lub
rozpatrz karte Komplikacji.

Przyktad: Akcja Matzenstwo gracz zeni jednego z synow

w rodzinie z Gertrudg. Umieszcza jej karte obok karty Syna,
ktory jg poslubia, bierze 1 Ztoto jako posag, dobiera na
reke jedng z odkrytych kart Znajomych, zwigksza Prestiz

o 1isprawdza czy ma innych Prusakéw w swojej rodzinie.
W jego rodzinie jest rowniez Friedrich, wiec gracz zyskuje
dodatkowo 3 Ztota. Na koniec dobiera karte Dziecka dla
pary — okazuje sie, ze to Corka i ktadzie jg pod para.

12,
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Pamietaj: O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie efekty specjalne kart Znajomych
sg rozpatrywane jednorazowo, w chwili gdy Znajomy staje sie cztonkiem rodziny.

b) Aranzacja malzenstwa

Akcja ta pozwala na umieszczenie z reki karty Znajomego obok jednego z Dzieci

w twojej rodzinie, o ile Dziecko to nie ma jeszcze zaaranzowanego malzenistwa. Na
poczatku kolejnej Generacji stang sie automatycznie malzenistwem. Dla zaznaczenia
malzefistwa zaaranzowanego karte Znajomego umie$¢ przy Dziecku do géry nogami.

1. Wybierz karte Znajomego z reki i umies$¢ jg do géry nogami obok jednego z Dzieci
w twojej rodzinie (o przeciwnej plci).

Uwaga: Umieszczenie karty Znajomego do
gbry nogami ma przypominaé, ze malzenistwo
nie zostalo jeszcze przeprowadzone do

korica, ale zostanie zrealizowane, gdy dziecko
doros$nie (wiecej szczegdtdéw na stronie 9).

Pamietaj: Na potrzeby efektéw réznych kart
Znajomi w zaaranzowanych malzenstwach sg
réwniez uwazani za czeéé rodziny.

2. Zaptaé koszt §lubu lub odbierz posag.

3. Na poczatku nastepnej Generacji wszystkie Dzieci dorastajg i realizowane sg
wszystkie zaaranzowane malzeristwa — dopiero wtedy nalezy wykona¢ kroki 3-6
akeji Matzeristwo (dostosowaé Dochdd / wybraé karty Znajomych, dostosowaé
Prestiz, rozpatrzy¢ efekt specjalny, dobra¢ karte Dziecka).

Uwaga: Podczas I1I Generacji malzeristwa s3 aranzowane tylko po to, aby wypelni¢
cel z karty Patrona.

KOMPLIKACJE PRZY PORODZIE

Oprécz Synéw i Corek, talia Dzieci zawiera takze karty
Komplikacji. Jesli dociggniesz taka karte, musisz wybraé jedng
z nastepujacych opgji:

- Stracié dziecko (twoja akcja dobiega konica i zadne dziecko sie
nie rodzi - nie nalezy umieszcza¢ karty Dziecka ponizej pary).

- Straci¢ matke (odrzué karte matki i dociagaj karty z talii
Dzieci, dopdki nie wyciagniesz Syna lub Corki, ktdre nastepnie umieszczasz
pod ojcem). Zasady ponownego malzenistwa opisane sg na stronie 17.

Jakakolwiek strate wybierzesz, zatrzymaj karte Komplikacji i umieéé obok
cztonkéw rodziny obecnej Generacji. Zadne kolejne karty Komplikacji, ktére
dociggniesz w trakcie tej Generacji nie beda mialy na ciebie wplywu - odrzué
je 1 dociagaj karty z talii Dzieci, dop6ki nie wyciagniesz Syna lub Cérki.

Uwaga: Glowa Rodziny nie moze zosta¢ odrzucona w wyniku Komplikacji —
w takiej sytuacji gracz musi straci¢ dziecko.
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POTOMSTWO POZYCZKA s

rzyjaciele sg po to, by pomagaé w potrzebie, prawda? To odnosi sie takze do o
twej rodziny i jej otoczenia. Dlatego nie bedzie niczym zdroznym, jesli podczas
spotkania z Encyklopedystami, nad filizanka kawy wspomnisz o niewielkim,

téres z malzenistw w twej rodzinie wkrotce
doczeka sie potomka. Dzieci to gwarancja
przetrwania rodu, zadbaj wiec, by byto ich

wiele. Sprzyjasz bardziej chfopcom czy dziewczynkom? a niezmiernie potrzebnym finansowym wsparciu. Tylko nie przesadzaj! Moze i uzyskasz

Jesli ci to obojetne, nie ma problemu. Jesli jednak pomoc, ale twoi towarzysze odpowiednio to skomentuja za twymi plecami. Malo tego - ,

potrzebujesz meskiego dziedzica lub panienke, ktora skusi rr.loie §iq to skoniczy¢ wrecz utratg przyjacié{..Wszak nikt nie chce bratac sie z zebrakami, .-
niewazne jak szlachetnego byliby pochodzenia! I

upatrzonego kandydata na meza, warto skorzystaé z ustug
specjalistéw, przykladowo stynnego urologa Francoisa
Choparta. Lekarze wlasnie stajg sie $wiadomi, ze ptodnosé
to sprawa nauki, a nie czarnoksiestwa. Nie wyklucza

Koszt: zmienny, szczegdly ponizej

Akcja ta pozwala ci zdoby¢ Ztoto ().

to jednakze btedéw i falszywych teorii. WeZmy chocby . ‘ 1. Wybierz liczbe Zlota, ktérg cheesz otrzymad, zaptaé -
weale nierzadki zwyczaj operacji, ktérej celem jest usuniecie jednego z jader w celu koszt akcji (jesli taki wystepuje): -
zapewnienia pacjentowi latorosli okreslonej plci. Nic dziwnego, ze udziat w takich - Bez kosztu otrzymujesz 2 Zlota (). ’

przedsiewzieciach potrafi odcisnaé pietno na relacjach towarzyskich. e Erlene. o ORI et e (@ )

Koszt: zmienny, szczegdly ponizej - Obniz sw6j Honoro1( ) iodrzué1karte Znajomego

Akcja ta pozwala pociggnaé karte zreki (), abyotrzymac4 Zlota ().

Dziecka dla jednej z par matzenskich

twojej rodziny w obecnej Generacji.

2. Wez Zloto z banku.

1. Wybierz pare, dla ktérej cheesz

wykonac¢ akcje Potomstwo. NOWE ZNAJOMOSCI

obry spos6b na trwonienie czasu i pieniedzy? Cotygodniowa wizyta

w Cafe Procope, miejscu spotkan intelektualistéw, powinna zaowocowaé .

warto§ciowymi znajomosciami. Jesli chcesz wiecej, musisz zaczaé bywaé. Na .
przyktad obiad z Wolterem jako gosciem honorowym z pewnoscig przyciggnie wielu
gosci. Niestety, bedzie zarazem kosztowny. Nie inaczej jest z wystawnymi wypadami: by

Uwaga: O ile wyrazZnie nie zaznaczono
inaczej, mozesz wybrac tylko pare, ktéra
ma mniej niz troje dzieci.

2. Wybierz jedna z nastepujacych

czynnosci: zaimponowac¢ na balu czy na polowaniu, nie obejdziesz sie bez wystawnej karocy, strojow 5
i stuzby. et
- dobierz wierzchnig karte z talii Dzieci lub ] e v
c o 0 0 K t: 5 5 - 1y
- zmniejsz liczbe posiadanych Punktéw ol iile I, SaczegCyponiZe) .
Honoru o 1, aby dociggaé karty z talii Dzieci, Akcja ta pozwala ci uzyskaé karty Znajomych. e :
az natrafisz na karte Dziecka o pozadanej 1. Wybierz liczbe kart Znajomych, ktére chcesz dobraé and
plci lub karte Komplikacji (wiecej w ramce na poprzedniej stronie). sposréd odkrytego zestawu znajdujacego sie ponizej el
Wtasuj odrzucone karty Dzieci z powrotem do talii. planszy gtownej i zaptaé koszt akeji (jesli taki wystepuje): &
4“'(
Uwaga: Jesli zdecydujesz sie dobiera¢ karty do momentu - Bez kosztu mozesz wzia¢ 1 wybrana karte Znajomego (). &

znalezienia Dziecka pozadanej plci, ale wyciagniesz karte -Zaptaé1Ziota( ) abywzigé 2 wybrane karty

Komplikacji, najpierw musisz rozpatrze¢ Komplikacje. Znajomych (). £d

Tylko jesli zdecydujesz sie straci¢ matke, mozesz nadal dociagaé -Zapla¢ 2 Zlota () aby wziaé 3 wybrane karty g

karty w celu uzyskania Dziecka pozadanej plci. Znajomych (). o
. Wez | i dodaé je d. jej reki.

3. Umies$¢ karte Dziecka pod parg (strong dziecka w gére, a dorostego w dé}) 2 W R ey O

lub rozpatrz karte Komplikacji. Uwaga: Nigdy nie mozna zostawi¢ pojedynczej odkrytej karty Znajomego. Za &

kazdym razem kiedy dobierasz karty Znajomych i pozostaje tylko jedna karta,
musisz wzig¢ rowniez te ostatnia karte (bez dodatkowych kosztéw). Nastepnie
wyléz nowy zestaw odkrytych kart Znajomych.

Wazne: O ile nie zaznaczono inaczej, zadna para nie moze mie¢ wiecej niz 3 dzieci.

Przyktad: Dostepne sa 3 odkryte karty Znajomych. Gracz wybiera akcje Nowe znajomosci
i decyduje sie zaptaci¢ 1 Ztota, aby wzig¢ 2 karty. Poniewaz w ten sposéb pozostataby
pojedyncza karta Znajomego, gracz bierze te karte za darmo. Nastepnie wyktada nowy
zestaw odkrytych kart Znajomych.
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SAKCJE NAREANS ZY-GLOWNE]

Pamietaj: Akcje na planszy gléwnej mogg by¢ wykonywane tylko raz na runde.

TYTT

oneksje z otoczeniem krola to rzecz najwyzszej wagi, jesli masz zamiar

pozyskac dla swej rodziny tytut honorowy. Nie kazdy jest przeciez

takim szczesciarzem jak baron de Montesquieu. Ma sie rozumied, ze
dworskie aspiracje oznaczajg tez godne dworu wydatki. Jego Wysoko$¢ tym hojniej
sypie zaszczytami, im bardziej jego skarbiec $wieci pustkami. Miarg powodzenia
w twych staraniach bedzie odplyw zazdrosnikéw, ktdrzy jeszcze do tej pory mienili
sie twymi przyjacioimi.

Koszt: zmienny, zawsze
przedstawiony na karcie Tytulu.

Akcja ta pozwala na uzyskanie r6znych

natychmiastowych korzysci.

1. Wybierz karte Tytutu, ktérg chcesz
uzyskaé i optaé jej koszt.

O

3)

2. Pobierz korzysci wynikajace z karty
Tytutu (zwieksz Dochdd, Prestiz, wez
karty Znajomych).

3. Wez karte i umiesc jg obok jednego
z dorostych cztonkéw twojej rodziny
(lub pary).

Uwaga: Zaden czlonek rodziny

(lub para) nie moze mie¢ wiecej niz
jeden Tytul. Kiedy cztonek rodziny
zawrze malzenstwo, jego Tytul staje
sie Tytutem pary.

W kazdej Generacji bedzie dostepny nowy zestaw 3 kart Tytuléw. Kazda karta ma
inny koszt jej nabycia i daje rézne korzysci. Pule kart Tytutéw uzupelnia sie dopiero
na poczatku nastepnej Generacji.

Przyktad: Gracz chce w swojej turze zdoby¢ karte Tytutu Hrabia (I Generacja).
Wybiera akcje Tytut (ktora nie byta jeszcze podjeta w tej rundzie), ptaci 4
Ztota i odrzuca 2 karty Znajomych z reki. Nastepnie gracz uzyskuje korzysci

z nabycia tytutu: zwieksza swoj Prestiz 0 2 oraz Dochdéd o 1 i ktadzie karte
Tytutu obok swojej karty Gtowy Rodziny. Zaden gracz (w tym ten, ktéry wiasnie
uzyt akeji Tytuf) nie moze juz podjac tej akcji w trwajacej rundzie. Poniewaz
tylko dorosli cztonkowie rodziny (lub pary) moga uzyskac Tytut

i moga posiadac tylko jedng tego typu karte, gracz ten nie moze zdoby¢
wigcej Tytutow w trakcie trwania | Generacji

14

POLOZNA

roblemy z poczeciem? Martwisz sie brakiem potombka, ktéry odziedziczytby
rodowa schede? Bez strachu, Madame du Coudray z pewnoscig ci pomoze!
Minimum jedno dziecko lub gwarantowany zwrot pieniedzy. Pewnie - ludzie
beda szemraé za twymi plecami, jesli sprawa sie wyda (a zawsze sie wydaje, czyz
nie?). Jednak nieptodno$é przytrafia sie nawet najlepszym, prawda? Mimo to ta
para wkrétce doczeka sie co najmniej dwdjki licznych, zdrowych dzieci. I to za psi

pieniadz... jak na zasobno$¢ twego skarbca.

Przyktad: Gracz wybiera pare, ktéra ma jedng karte Dziecka. Ptaci 2 Ztota

i odrzuca 1 karte Znajomego z reki. Dobiera pierwsza karte Dziecka — jest to
Syn, wiec kfadzie karte ponizej wybranej pary strong dziecka w gére. Druga
karta okazuje sig by¢ Komplikacja — gracz decyduije sig straci¢ dziecko, tak
wiec jego akcja sie konczy — gracz zostaje z dwojka dzieci i zatrzymuje karte
Komplikacji. Za kazdym razem kiedy - podczas trwajacej Generacji - gracz
napotka kolejng karte Komplikacji dla ktorejkolwiek pary w swojej rodzinie,
ignoruje ja i docigga karty, az trafi na karte Dziecka.

Koszt: zaplaé 2 Zlota i odrzué 1 karte
Znajomego z reki.

Akcja ta pozwala pociggnaé 2 karty
Dzieci dla jednej z par malzenskich
twojej rodziny z obecnej Generacji.

1. Wybierz pare, dla ktérej
podejmujesz akcje Potoznej.

Uwaga: Mozesz wybra¢ tylko taka
pare, ktéra moze miec jeszcze co
najmniej dwoje dzieci.

2. Dobierz dwie wierzchnie karty z talii
Dzieci.

3. Umies¢ karty Dzieci pod parg
(strong dziecka w gére, a dorostego
w d6}) i/lub rozpatrz karty Komplikacji

(Wiecej na stronie 12).
Uwaga: Dobieraj po jednej karcie na raz na wypadek @

wystapienia Komplikacji i pamietaj, ze w trakcie jednej

Generacji moze mie¢ na ciebie wplyw tylko jedna Komplikacja

(wiecej szczegdlow na str. 12), jesli wiec dobierzesz dwie Komplikacje,
zignoruj drugg i dobieraj karty z talii Dzieci az trafisz na karte Dziecka.

CZY WIESZ, ZE...

POROD KROLEWSKIEGO POTOMKA BYE WIDOWISKOWYM PRZEDSTAWIENIEM
OTWARTYM DLA LICZNE] PUBLICZNOSCI? BYEA ONA GWARANTEM TEGO, ZE
DZIECKO NIE ZOSTANIE PODMIENIONE. MARIA ANTONINA NIEMAL UMAREA W
POLOGU, GDY NA WIESC O PORODZIE JiBLD ZIECKASS AT E*ZACZAE SZTURMOWAC
TEUM LUDZI, ODDZIELONY OD JE] EOZA LEDWIE DWOMA PARAWANAMI.
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tare, rodzinne zamczysko zupelnie nie pasuje do ducha naszego wspaniatego,

XVIII stulecia. Dzi$ rezydencja §wiadczy nie o potedze militarnej, a o guscie

i zasobnosci wlasciciela, stad ma przede wszystkim ol$niewac i zadziwiac.
Najstynniejsi architekei s rozchwytywani przez wszystkich, ktérzy swymi palacami

chcg przy¢mic stawe Wersalu.

Akcja ta pozwala zwiekszy¢ Prestiz.

Koszt: zaplac 3 Zlota i odrzuc 1 karte
Znajomego z reki.

1. Wez karte Palacu i umies¢ jg obok

jednego z dorostych czlonkéw twojej
rodziny (lub pary).

2. Zwieksz swoj Prestiz o 2.

Uwaga: Jak w przypadku kart Tytutdw,
zaden czlonek rodziny (lub para) nie
moze mie wiecej niz jeden Palacu.

Liczba dostepnych kart Patacow jest
ograniczona i zalezy od liczby graczy
(wiecej w sekcji Przygotowanie gry na
str. 6)

PRZEDSIEBIORSTWO

ycie z ziemi i pracy poddanych to szlachetne zajecie, ktéremu od pokoler oddawali
sie twoi przodkowie... i ktére nie wystarczy do splaty twoich wierzytelnosci.
Trzeba wszak zy¢, a cdz to za zycie bez wystawnych baléw, kosztownych kreacji
1 wspanialych dziet sztuki? Dobra inwestycja, chocby w kopalnie czy w kuzZnie niczym
Forge of Claviéres, rozwigzalaby wszystkie problemy. Strzez jednak dobrego imienia -

groszorobom odmawia sie prawa do szlacheckich przywilejow!

Akcja ta pozwala zwiekszy¢ Dochéd.

Koszt: zmniejsz swdj Prestiz o 1
i odrzuc 2 karty Znajomych z reki.

1. Wez karte Przedsiebiorstwa
1 umies$¢ jg obok jednego z dorostych
cztonkéw twojej rodziny (lub pary).

2. Zwieksz sw6j Dochéd o 1.

Uwaga: Jak w przypadku kart Tytuléw
i Patacéw, zaden cztonek rodziny (lub
para) nie moze mie¢ wiecej niz jedno
Przedsiebiorstwo.

Liczba dostepnych kart
Przedsiebiorstw jest limitowana

i zalezy od liczby graczy (wiecej

w sekcji Przygotowanie gry na str. 6)

MISJA

rystokratyczne pochodzenie to nie tylko przywilej, ale i olbrzymia

odpowiedzialno$é. By zrealizowaé swe plany, musisz rzuci¢ sie w wir

intryg i zetrze¢ z konkurentami w bezkompromisowej walce na
scenie politycznej. Przyjdzie ci robi¢ rzeczy, ktdre nie maja w sobie ani odrobiny
romantyzmu, lecz pomnozenie chwaly i pozycji twego rodu to stawka, dla ktérej
warto nawet sprzedaé dusze.

W 111l Generacji akcja ta pozwala
dobrac¢ karty Misji, a w I1I Generacji
umozliwia odblokowanie jednej

z mozliwosci punktowania z karty
Patrona.

e
" FRANCUSKA |
KULTURA

MIS]A
DYPLOMATYC7N,
WTAJLANDI] &

Koszt: odrzué 1 karte Znajomego z reki.

a) Podczas 11 II Generacji: dobierz
2 wierzchnie karty z talii Misji

1 wybierz jedng, ktdra zatrzymasz,
odrzu¢ druga. Umies¢ karte odkryta
obok swojej planszy gracza.

Misje stawiaja przed graczem pewien
cel do zrealizowania i nagradzajg go
Punktami Honoru za jego wypelnienie.
Misje powinny by¢ ukoniczone raczej
w trakcie gry niz na jej zakonczenie
(aby otrzymaé Punkty Honoru oraz
uzyskaé pozostate korzysci). Gracz
moze ukonczy¢ Misje w dowolnym
momencie swojej tury, ale nie pdzniej
niz przed konicem ostatniej rundy.

®

b) Podczas III Generacji: dobierz wierzchnig karte z talii Misji i umies¢ jg zakrytg
pod karta Patrona.

Nie zwracaj uwagi na tre$¢ karty - w I1I Generacji karty Misji zdobywane s3
wylacznie, zeby umozliwi¢ aktywowanie na konicu gry jednego z pomniejszych
celéw (opcji punktowania) na karcie Patrona. Jedna zakryta karta Misji pozwala
aktywowac jeden wybrany pomniejszy cel. Kazdy pomniejszy cel moze by¢
aktywowany tylko raz.

Uwaga: Nie mozna uzy¢ karty niezrealizowanej Misji zdobytej w I lub II Generacji
do aktywacji opcji punktowania z karty Patrona na koricu gry.
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FILANTROPIA KONIEC GRY

izyta w Wersalu prawdziwie Tobg wstrzasnela i uderzyla w struny Gra konczy sie na koniec III Generacji. Nastepuje ostateczna punktacja.

filantropii w twej duszy. Twym ol$niewajgcym sukcesem mozesz

podzieli¢ sie z innymi, zacza¢ dawaé tam, gdzie inni arystokraci jedynie
biorg. Dawanie... to niezwykle, niezwykle satysfakcjonujgce doznanie! A zarazem
nowy spos6b na zaistnienie w zyciu mas i stworzenie niezbywalnego dziedzictwa - wybrane przez siebie pomniejsze cele, ktére gracz moze aktywowac.
twego rodu.

Kazdy gracz ujawnia swoja karte Patrona i zdobywa punkty za:

- zrealizowanie gléwnego celu,

Pamietaj: Aby méc uzyskaé punkty z jednego z pomniejszych celéw z karty Patrona,
Akcja ta pozwala na uzyskanie réznych nalezalo zdoby¢ karte Misji w trakcie 111 Generacji. Kazda taka zakryta karta Misji
natychmiastowych korzysci. pozwala zapunktowacé jeden, wybrany, pomniejszy cel.

Koszt: zmienny, zawsze
przedstawiony na karcie Filantropii

1. Wybierz karte Filantropii, ktérg
chcesz uzyskac i optac jej koszt.

2. Pobierz korzysci wynikajace

z karty Filantropii (zwieksz
Punkty Honoru, Prestiz, wez karty
Znajomych).

3. Wez karte 1 umies¢ jg obok jednego
z doroslych cztonkéw twojej rodziny
(lub pary).

Uwaga: Jak w przypadku kart Tytuléw,
Palacéw i Przedsiebiorstw, zaden
czlonek rodziny (lub para) nie moze
miec wiecej niz jedng karte Filantropii.

Przyktad: w trakcie jednej z rund Il Generacji gracz podejmuje akcje Filantropii
(ktora jeszcze nie zostata wybrana) i wybiera karte Balet dworski. Ptaci 2 Ztota
i obniza Dochdd o 1. Nastepnie uzyskuje korzysci z nabycia karty: zwieksza

swojg ilos¢ Punktow Honoru o 1 oraz Prestiz o 2 i ktadzie karte Filantropii obok

jednej z par Il Generacji. Zaden gracz (w tym ten, ktéry wtagnie uzyt akcji Przyktad: gracz ma kartg Patrona Johna Law. Jego dochod wynosi 8, wiec
Filantropia) nie moze juz podjac tej akcji w trwajacej rundzie. Poniewaz kazdy otrzymuje 9 Punktéw Honoru. Jako ze w Il Generacji gracz zdobyt takze
cztonek rodziny (lub para) moze miec¢ tylko jedng karte Filantropii, ta konkretna jedna karte Misji, moze réwniez zdoby¢ punkty za jeden z pomniejszych
para nie moze miec¢ juz wiecej kart Filantropii. celéw znajdujgcych sig na karcie Patrona. Gracz ma tylko jedno matzenstwo

zaaranzowane z Rzemieslnikiem w |V generacji, ale widzi réwniez, ze posiada
14 Ztota, wiec decyduje sie zdoby¢ punkty za swoje bogactwo - dostaje wiec
4 Punkty Honoru.

W kazdej Generacji bedzie dostepny nowy zestaw 3 kart Filantropii. Kazda karta ma
inny koszt jej nabycia i daje rézne korzysci. Pule kart Filantropii uzupelnia sie na
poczatku kolejnej Generacji.

ZWYCIEZCA

Gracz z najwyzsza liczba Punktéw Honoru zostaje zwyciezca. W przypadku remisu,
remisujacy gracz z wiekszg liczbg kart Znajomych na rece wygrywa. Jesli gracze
nadal remisuja, to zwyciezca jest remisujacy gracz z wyzszym Prestizem. Jesli to nie
rozstrzyga kwestii, remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

CZY WIESZ, ZE..

WE FRANC]JI BYLY TRZY DROGI POZYSKANIA TYTUEU? PIERWSZA - PRZEZ
ODZIEDZICZENIE, NAJCZESCIE] W LINII OJCA. DRUGA - DZIEKI URZEDOWI,
NAJCZESCIE] RZADOWEMU LUB WOJSKOWEMU. WRESZCIE TRZECIA - DZIEKI
GLEJTOWI, CZYLI Z KROLEWSKIEGO NADANIA.




Uwaga: Niektdre z zasad wymienionych w niniejszej sekcji zostaly juz wymienione
wczesniej, ale prezentowane sa tutaj raz jeszcze w celu zgromadzenia wszystkich
zlotych zasad w jednym miejscu.

OGOLNIE O KARTACH

o Jesli dziatanie karty przeczy zasadom zawartym w instrukcji, reguly na kartach
maj3 pierwszenstwo wzgledem zasad ogdlnych.

O Nie ma limitu kart, jakie gracz moze mie¢ na rece.
O Kazdy rodzaj kart jest odrzucany na osobny stos kart odrzuconych.

Zaden cztonek rodziny (lub para) nie moze mieé¢ wiecej niz jedna karte Tytutu,
Palacu, Przedsiebiorstwa czy Filantropii, ale moze mie¢ dowolng kombinacje
tych kart.

O Karty Patronéw i karty Znajomych na rece gracza sg trzymane w tajemnicy
przed innymi graczami. Wszystko inne jest jawne.

KARTY PRZYJACIOL

Za kazdym razem, kiedy gracz ma dodac karty Znajomych z odkrytego zestawu
(bez wzgledu na przyczyne), dobiera wybrane przez siebie karty.

o Nigdy nie mozna zostawi¢ ponizej planszy pojedynczej, odkrytej karty
Znajomego. Za kazdym razem, kiedy dobierasz karty Znajomych (bez wzgledu
na powdd) i pozostaje tylko jedna karta, musisz wzig¢ réwniez te ostatnig karte
bez dodatkowego kosztu. Nastepnie nalezy wylozy¢ nowy zestaw odkrytych kart
Znajomych.

O Uzupelnianie: Zestaw odkrytych kart Znajomych nie jest uzupetniany dopdki
wszystkie karty nie zostang zabrane. Nastepnie z wierzchu talii Znajomych
dociggane s3 nowe karty Znajomych i wyktadany jest nowy zestaw odkrytych
kart Znajomych.

Uwaga: jesli nie ma wystarczajacej liczby odkrytych kart Znajomych, aby
zrealizowaé w pelni akcje (np. sg tylko 2 karty, a gracz chce dobraé 3 za pomocg
akeji Nowe Znajomosci), to gracz bierze tyle kart ile moze, wyktada nowe i
kontynuuje akcje.

W dowolnym momencie, jesli talia Znajomych sie skoniczy, nalezy przetasowaé
stos odrzuconych kart Znajomych i utworzy¢ z nich nowg talie.

O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie efekty specjalne kart Znajomych sg
rozpatrywane jednorazowo, natychmiast, gdy przyjaciel staje sie cztonkiem
rodziny.

CZY WIESZ, ZE..

POWSZECHNE BYEO POLECANIE WAZNYCH PANSTWOWYCH URZEDOW CUDZOZIEMCOM?
JEDNYM Z PRZYKEADOW JEST KARIERA JOHNA PAULA JONESA, KTOREGO BENJAMIN FRANKLIN
POZYSKAL DLA SPRAWY AMERYKANSKIE]. CZLOWIEK.DZIS ZNANY JEST JAKO",OJCIEC FLOTY
STANOW ZJEDNOCZONYCH” KILKA LAT POZNIE] ZOSTAL ADMIRALEM FLOTY-IMPERIUM:

ROSYJSKIEGO.

OGOLNIE O AKCJACH

O Akcje wplywaja tylko na czltonkdéw rodziny obecnej Generacji (oraz ich dzieci
w przypadku akcji Aranzacja malzenistwa).

O Akcje na planszy gtéwnej moga by¢ wykonywane tylko raz na runde.
O Akcje na planszy gracza mogg by¢ wykonywane wielokrotnie w jednej rundzie.

MALZENSTWO I POTOMSTWO

O Malzenstwa moga by¢ zawierane tylko pomiedzy osobami przeciwnej pici.
O Tylko pary malzeriskie moga mie¢ dzieci.

O O ile nie zaznaczono inaczej, zadna para nie moze mie¢ wiecej niz 3 dzieci.

PONOWNE MALZENSTWO

O Jesli karta matki jest odrzucana z powodu Komplikacji przy porodzie, to
oryginalny czlonek rodziny nie bedgcy Znajomym moze ponownie sie ozenic.
Znajomi, ktérzy utracili zony w wyniku Komplikacji przy porodzie nie moga
ponownie sie zenic.

Jesli oryginalny czionek rodziny traci swoja zone i chce sie ponownie ozenic,
jego obecna liczba dzieci wlicza sie do limitu dzieci przypadajacych na pare.

Przyktad: Jezeli ma jedno dziecko, moze mie¢ jeszcze tylko dwoje
kolejnych dzieci po ponownym zawarciu matzenstwa, poniewaz ma juz
dziecko z poprzedniego matzenstwa.

HONOR, DOCHOD, PRESTIZ

Prestiz i Dochdd sg nielimitowane — mogg by¢ one wieksze (lub mniejsze) niz
wskazuja na to ich tory na planszach graczy..

O Utrata i zdobywanie Punktéw Honoru: gracze moga traci¢ i zdobywac
nieograniczong liczbe Punktéw Honoru (mimo iz wartosci na torze wynosza
od -3 do 50).

@O TO

O ile nie zaznaczono inaczej, Zloto zawsze placone jest do banku
i otrzymywane z banku.
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Znajdziesz tu szczegdtowe informacje dotyczace efektéw wystepujacych na kartach.

KARTY ZNAJOMYCH

SPECJALNE EFEKTY

O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie
specjalne efekty kart Znajomych sg
rozpatrywane jednorazowo, kiedy

malzenstwo zostanie przeprowadzone, tj.

natychmiast po dostosowaniu Dochodu /
dobraniu kart Znajomych i dostosowaniu
Prestizu dawanego przez Znajomego.

W TE]

Sformulowanie , W tej gen.“ oznacza,
ze efekt specjalny karty dziata do korica
aktualnej Generacj.

ZAARANZOWANE MALZENSTWA

Na potrzeby efektéw réznych kart
(Znajomych, Patronéw, Misji) Znajomi
w zaaranzowanych matzenstwach sa
réwniez uwazani za cze$¢ rodziny,
chociaz malzeristwa z nimi zostana
przeprowadzone dopiero na poczatku
nastepnej Generacji.

KOMENTARZ
DO WYBRANYCH
KART ZNAJOMYCH
ALEKSANDR

+1  oraz+1 ,jeSlimasz
przynajmniej 2 innych

w twojej rodzinie.
Podany warunek musi zostaé

spelniony, aby gracz otrzymat
obie korzysci.

ARIANNE

Matzeristwo/Aranzacja
malzenistwa z nig nie wymaga
akeji.

Ten efekt specjalny dziata
zanim karta znajdzie sie

w rodzinie gracza.

18

Wykorzystanie tej karty do wykonania
akeji Malzenstwo/Aranzacja matzenistwa
nie wymaga uzycia piona gracza, ale
po wykonaniu tej akeji tura gracza
normalnie dobiega korica.

BERNADETTE

Pociagnij 2 zamiast 1.

Kiedy zawiera malzenstwo

i dobiera sie karte Dziecka
dla pary, nalezy wzia¢ 2 karty
(zamiast 1) i zachowaé/
rozpatrzy¢ obie.

CARLOS

OTaZE TR
w twojej

Otrzymujesz
jesli masz innego
rodzinie.

Podany warunek musi zosta¢
spelniony, aby gracz otrzymat
obie korzysci.

CLAIRE

W tej gen.: podczas kazdej
akeji Nowe znajomosci wez 1
wiecej.

Efekt ten ma pierwszenstwo nad
zasada, ktéra nakazuje graczowi
wzigé za darmo ostatnig odkryta
karte Znajomego, wiec podczas akeji Nowe
znajomosci najpierw nalezy wziaé karty
zgodnie z optaconym kosztem akcji, potem
jeszcze jedng zapewniang przez zdolnos¢
Claire i dopiero wtedy sprawdzié, czy
pozostata pojedyncza karta do zabrania.

Przyktad: Wytozone sg dwie
odkryte karty Znajomych. Gracz
wybiera akcje Nowe znajomosci
i decyduje wzig€ tylko jedng
karte, wigc dostaje drugg dzieki
zdolnosci Claire. Nastepnie
nalezy wytozy¢ nowy zestaw
odkrytych kart Znajomych.

SZCZEGOLOWO O KARTACH

ERICH

W tej gen.: podczas kazdej
akeji Patac zaplaé 1
jesli masz innego

mniej,
w twojej
rodzinie.

Znizka obowigzuje nie tylko
podczas zakupu Patacu dla

Ericha, ale podczas kazdej akgji tego
typu w czasie obecnej Generacji.

EUSTACHY

Zawsze kiedy ciggniesz
dlaniego , pociagnij 2,
zachowaj jedng wybrana, a
drugg odrzué.

W przypadku akeji Polozna
nalezy pociggna¢ 4 karty
iwybrac 1z pierwszych dwdch, a nastepnie
1z pozostalych dwdch, aby w ten sposéb
otrzymacé 2 karty.

FEHMI

Odrzué wszystkie lezace
obok planszy, wyl6z nowy

zestaw 1 wez 1

Podczas Slubu z Fehmi gracz
otrzymuje standardowo 1 karte
Znajomego oraz 1z nowego
zestawu odkrytych kart Znajomych.

W przypadku, kiedy i tak trzeba wylozy¢
nowy zestaw Znajomych po dociggnieciu
pierwszej karty, nadal nalezy go odrzuci¢
iwybra¢ karty z kolejnych 5 odkrytych.

GEORGE
Pociagnij 1 karte Misji i pot6z
pod swoja karta Patrona.

Bez wzgledu na to, ktdra jest
obecnie Generacja, gracz

dobiera wierzchnig karte z talii
Misji i umieszcza ja zakryta
pod swoja karta Patrona. Na koricu

gry karta ta umozliwi mu otrzymanie
punktéw za realizacje jednego, wybranego
pomniejszego celu z karty Patrona.

HANS HEINRICH

Wykonaj akcje Pozyczka bez
uzywania piona, jesli masz
innego w twojej rodzinie.

Tylko pod warunkiem,
ze gracz posiada innego
Rzemieslnika w swojej
rodzinie, natychmiast wykonuje akcje
Pozyczka. Nie uzywa do tego piona, ale

i tak musi zaptacié¢ normalny koszt akgji,
jesli jest to konieczne.

ISABELLA

Odrzu¢ dowolng liczbe
z reki, a nastepnie dobierz te
sama liczbe

Mozna zdecydowac sie nie
odrzucaé zadnych kart.

JAN

Otrzymujesz
jesli masz innego
rodzinie.

oraz+1
w twojej

Podany warunek musi zostaé
spetniony, aby gracz otrzymat
obie korzysci.

LEONID

Matzeristwo/Aranzacja
malzenstwa z nim nie wymaga
akgji, jesli masz innego

w twojej rodzinie.

Ten efekt specjalny dziata
zanim karta znajdzie sie
w rodzinie gracza.

Jesli gracz posiada innego Znajomego
narodowosci rosyjskiej w swojej
rodzinie, wykorzystanie tej karty do
wykonania akeji Matzeristwo/Aranzacja
matzenstwa nie bedzie wymagac uzycia
piona gracza, ale po wykonaniu tej
akcji tura gracza normalnie dobiega
konca.



"SZCZEGOEOWO O KARTACH:d

matzeristwa z nia nie wymaga PRZYSTOJNIAK
akeji, jesli masz innego

w twojej rodzinie.

musi zaplaci¢ normalny koszt akeji, jesli (np. w wyniku akcji Polozna), to nadal ma prawo

jest to konieczne +2, kiedy wezmie $lub. pociagnaé dodatkows karte Dziecka.

Gracz otrzymuje Zoto po tym, jak akcja

Ten efekt specjalny dziata zanim Malzenstwa zostanie rozpatrzona do korica.

karta znajdzie sie w rodzinie

SJA 9%
[DYPLOMATYCZN,
W TAJLANDI]

LUCIENNE ROBERT NIESPODZIEWANE BLIZNIAKI:
Otrzymujesz ~ oraz+1 Wykonaj akcje Pozyczka bez uzywania Natychmiast pociagnij kolejna  (zignoruj
jesli masz innego w twojej piona, jesli masz innego w twojej limit dzieci).
rodzinie. rodzinie.
Kiedy to dziecko sie rodzi, nalezy dobra¢

Podany warunek musi zosta¢ Tylko pod warunkiem, jeszcze jedng karte Dziecka, nawet jesli miatby
speiniony, aby gracz otrzymat ze gracz posiada innego zostaé przekroczony limit dzieci dla danej pary.
obie korzysci. Brytyjczyka w swojej Jesli limit ten nie zostat przekroczony, to po

MARIA rodzinie, natychmiast KARTY DZIECI dociagnieciu dodatkowe dziecko normalnie

_ P wykonuje akeje Pozyczka. Nie Komentarz do wybranych kart Dzieci: wlicza sie do limitu dzieci na pare. Jesli gracz

Malzenstwo/Aranzacja . uzywa do tego piona, ale i tak i tak dociaga wiecej niz jedna karte Dziecka

gracza. ROGER ODRIAZNY

Jesli gracz posiada innego Znajomego W tej gen.: zawsze kiedy iy

narOdOWOéCi hiSZpaﬁSkiej w SWOjej masz WZlalé mozesz Gracz Otrzymuje Honor natychmiast po
rodzinie, wykorzystanie tej karty do W zamian pociagnacé tym, jak dziecko doro$nie.

wykonania akcji Matzenistwo/Aranzacja

Kiedy gracz bedzie brat LOWELAS T r
jakakolwiek liczbe kart Znajomych, musi KAR MI SJ I

Wez 1 zerisky

matzeristwa nie bedzie wymagaé uzycia
piona gracza, ale po wykonaniu tej akcji

L i ’ zdecydowad, czy bierze wszystkie karty
tura gracza normalnie dobiega korca.

Dodatkowe informacje na temat

sposrdd odkrytych kart Znajomych, czy Gracz bierze karte natychmiast wybranych Misji.
MARGARETHE docigga z zakrytego stosu. po tym, jak dziecko dorosnie. Jesli SILNIK PAROWY
Zawsze kiedy ciggniesz dla niej SOPHIE ponizel plasg Hgma zeT1s1<1cl.1 i { : .
e howai {4 Znajomych, to nie bierze zadnej karty. Zachowaj te karte i przez reszte gry traktuj
, pociagnij 2, zachowaj jedng s S htass :
’ jesli masz 7 jako
wybrana, odrzué pozostalg. A P KROLOWA PLOTEK
S PETERR soalbs GILDIA RZEMIESLNIKOW

W przypadku akeji Polozna nalezy. A o e itk Pociagnij 2

i ¢ 4] iwybraé s | = ! Zachowaj te karte i przez reszt traktuj
PoCl R AT W ten jest rozpatrywany po Gracz ciaggnie karty natychmiast po tym e L2 Rl :

z pierwszych dwoch, a nastepnie jako

A ‘
1z pozostalych dwoch, aby otrzymac R

jak dziecko doroénie.
Nalezy potozy¢ wymienione karty obok

i THOMAS S § . ; e
tacznie 2 karty. OLSNIEWAJACY USMIECH drzewa genealogicznego rodziny. Na ‘
NANCY Otrzymujesz ~ oraz+1 W tej gen.: zawsze podczas akcji Pozyczka potrzeby dowolnych efektéw (np. kart _

jesli masz innego wezl  wiecej. Znajomych czy Misji) przez reszte gryjestona =

Pociggnij2  zamiast1. s g ; :
agny w twojej rodzinie. traktowana jak karta o podanym Zawodzie. led

Nalez Inie optaci¢ koszt akgji : .
T e ey Jesli gracz potrzebuje okreslonego Zawodu

Kiedy zawiera malzeristwo Kk o ) A,
(jesli taki wystepuje), ale uzyskuje sie 1

Podany warunek musi

i dobiera sie karte Dziecka 3 . - w konkretnej Generagji (np. aby zrealizowa¢
: ) zostaé spelniony, aby gracz Zloto wiece;j. 3 B
dla pary, nalezy wzig¢ 2 B A cel z karty Patrona), to moze przypisac te fem
karty (zamiast 1) i zachowad/ ; PRAWDZIWA PIEKNOSC karte do wybranej Generagji.
rozpatrzy¢ obie. Malzenistwo z nig kosztuje 2 mniej. RENOWAC]JA STARE] KATEDRY &
NICOLAS Mozna tylko obnizy¢ koszt slubu z karty W tej gen.: zawsze podczas akcji Filantropia
Otrzymujesz oraz +1 meskiego Znajomego, ale nie zyskuje zaplaé4  mniej.

sie zadnego Zlota, jesli wyjsciowy koszt
wynosi mniej niz 2 Ztota.

jesli maszinnego  wtwojej

otz Mozna tylko obnizy¢ koszt akcji podany

na karcie Filantropii, ale nie zyskuje sie
zadnego Zlota, jesli wyjsciowy jej koszt
wynosi mniej niz 4 Ztota.

Podany warunek musi zostaé
spelniony, aby gracz otrzymat
obie korzysci.
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STANDARDOWY WARIANT SOLO

W Dziedzictwo mozna graé¢ réwniez samemu, aby zapoznac si¢ z zasadami
lub po prostu po¢wiczyé. W takim przypadku nalezy postepowacé zgodnie ze
standardowymi zasadami gry wieloosobowej, uwzgledniajac nastepujace zmiany:

- podczas przygotowania gry nalezy uzy¢ tylko dwdch kart Patacéw i dwéch
Przedsiebiorstw oraz

- usuna¢ z wlasciwych talii: karty Znajomych (Friedrich, Katherine, Laurent, Manuel,
Nathalie, Vera) i karty Misji (Partia polityczna, Nadciaga Rewolucja, Niepokoje na
dworze, Krolewska Marynarka Wojenna) wplywajace na innych graczy;

- akcje na planszy gtéwnej odpowiadajace Zawodom aktualnie wytozonych ponizej
planszy odkrytych kart Znajomych sg zablokowane i nie mozna z nich korzysta¢.

Zawdd Akcja

Przyktad: Pod planszg znajdujg sie nastepujace odkryte karty Znajomych:

1 Naukowiec, 3 Artystow, 1 Dyplomata. Dopdki karty te sgq wytozone,
nastepujace akcje sa niedostepne: Pofozna, Patac, Misja. Jesli gracz

wykona akcje Nowe znajomosci i wezmie na reke karte Naukowca i jednego
Artysty, to akcja Potozna stanie sie dostepna i bedzie mogta by¢ wybrana

w Kkolejnej turze. Akcja Misja, jak rowniez Patac wcigz pozostang niedostepne,
poniewaz ciggle wytozone sg odkryte karty Znajomych o odpowiadajacych im
Zawodach.

20

WARIANT SOLO , TESTAMENT"

Jesli poznales juz dobrze podstawowe zasady gry, mozesz sprobowac nieco bardziej
wymagajacego wariantu jednoosobowego. Polega on na poszukiwaniu korzeni rodziny
i odtwarzaniu drzewa genealogicznego poczawszy od najmiodszego czlonka familii.

Ogloszono, ze nie zyje ostatni zyjacy czlonek starego rodu. Okazuje sie, ze zmart
bezdzietnie i najwidoczniej nie ma komu przekazaé spadku. Mimo to krazg stuchy, ze
nie caly r6d wygast, a potomkéw zmartego lorda mozna jeszcze odnalezé na swiecie.

Masz za zadanie odkry¢ korzenie swojej rodziny i udowodnic, ze to wlasnie Ty jestes
ostatnim zyjacym potomkiem zmartego arystokraty. Czy uda ci sie wykorzysta¢ dany
czas, by przesledzi¢ drzewo genealogiczne rodziny?

PRZYGOTOWANIE GRY

Postepuyj zgodnie z zasadami przygotowania gry wieloosobowej ze str. 6,
uwzgledniajac nastepujace zmiany:

- usuni karty Komplikacji z talii Dzieci,

- uzyj tylko 3 kart Palacéw i 3 kart Posiadlosci,

- usun nastepujace karty z talii Misji: Partia polityczna, Nadcigga Rewolucja,
Niepokoje na dworze, Krélewska Marynarka Wojenna,

- usun nastepujace karty z talii Znajomych: Angelique, Constant, Friedrich, George,
Katherine, Laurent, Manuel, Nathalie, Patrick, Vera

- nie uzywaj kart Patronow,

- zamiast uzywac losowej karty Glowy Rodziny, weZ usunietg karte Znajomego
Patrick lub Nathalie - karta ta bedzie reprezentowacé ciebie (jest to twoja karta
Startowa). Umie$¢ ja przed soba. Nie placisz kosztu §lubu / nie odbierasz posagu, ani
nie otrzymujesz zadnych korzysci dawanych przez karte,

- wez karty Znajomych Laurent
i Angelique i umie$¢ je nad
swojg kartg Startowg — karty te
reprezentujg twoich Rodzicow.
Nie placisz kosztu §lubu / nie
odbierasz posagu, ani nie
otrzymujesz zadnych korzysci
dawanych przez karte,

e

- dla kazdego z Rodzicow wez jedng
karte Syna i jedna karte Corki z talii
Dzieci i umie$é je nad kartg Rodzica
- s3 to twoi Dziadkowie, ale nie znasz
jeszcze ich tozsamosci,

W tym wariancie karty Znajomych
reprezentujg twoich znanych

przodkow, podczas gdy karty Dzieci
oznaczajg twoich nieznanych krewnych -
wiesz, ze takowi istnieli, ale nie znasz ich
Zawodu, ani Narodowosci. W trakcie gry za
pomocg akgji Kim oni byli? (wiecej na kolejnej




stronie), bedziesz mogl zastepowacé karty nieznanych czlonkéw rodziny (karty
Dzieci) kartami znanych czlonkéw rodziny (kartami Znajomych).

- plansze gracza umies¢ przed sobg strong dla wariantu jednoosobowego,
- twdj startowy Dochdd, Prestiz i liczba kart na rece to:

a) 2 Dochodu, 6 Zota, 5 kart Znajomych, jesli karta reprezentujaca cie jest Nathalie,
b) 1 Dochodu, 9 Ztota, 5 kart Znajomych, jesli kartg reprezentujacg cie jest Patrick,

- rozdziel karty Wskazéwek na trzy zestawy wedlug Generacji, potasuj kazdy zestaw
osobno i umies¢ zakryte obok planszy.

Karty Wskazéwek dostarczajg informacji na temat czlonkéw rodziny, ktérych powinienes
odkry¢, aby wygra¢ w wariancie “Testament”. Zrealizowanie kazdej podpowiedzi daje

1 punkt Prestizu, wiec im szybciej uda ci sie je wypelnié, tym wiecej Honoru uzyskasz

na koniec gry. Kazda wskazéwka moze by¢ zrealizowana tylko raz. Aby wygrac, trzeba
zrealizowac wszystkie karty Wskazowek dociggane we wszystkich trzech Generacjach.

AKCJE NA PLANSZY GRACZA

Uwaga: Wszystkie akcje (te z planszy gracza, jak réwniez z planszy gtéwnej) moga
dotyczy¢ dowolnego cztonka rodziny w drzewie genealogicznym, oprocz ciebie
(karty Startowej) i twoich Rodzicéw.

KIM ONI BYLI? (AKCJA PODOBNA DO MALZENSTWA)

Akgja ta pozwoli ci albo umiescic¢ karte Znajomego z reki obok karty znanego /
nieznanego czlonka rodziny, albo zamieni¢ karte Dziecka (nieznanego cztonka
rodziny) na karte Znajomego z reki (znanego
czlonka rodziny).

1. Wybierz jedng z nastepujacych czynnosci:

- wybierz karte Znajomego z reki i umies¢ obok
jednego z wolnych cztonkéw swojej rodziny

(o przeciwnej pici).

..
e o
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- zastap dowolng karte Dziecka kartg Znajomego tej samej plci ze swojej reki.
2. Zaplaé koszt §lubu lub odbierz posag. 7

3. Dostosuj Dochéd (na torze Dochodu na swojej planszy gracza) lub wybierz i wez A
na reke wskazang liczbe kart z odkrytych kart Znajomych (lezacych ponizej planszy). w
4. Dostosuj Prestiz (na torze Prestizu na swojej planszy gracza).
5. Rozpatrz efekt specjalny. byes
6. Wez po jednej karcie Syna i Corki z talii Dzieci i umie$¢ je nad kartg Znajomego \
(karty te reprezentujg rodzicéw nowo odkrytego cztonka rodziny). _
7. Jesli stworzona zostata para skladajaca sie z 2 znanych cztonkéw rodziny, dobierz l P
wierzchnig karte z talii Dzieci i umie$¢ jg ponizej pary (strong dorostego do gory).

Przyktad: masz na rece karte Michaela i chcesz jg zagra¢. Za pomoca akciji

Kim oni byli? mozesz zastapi¢ dowolng karte Syna reprezentujaca nieznanego

cztonka rodziny - jesli zdecydujesz sie uzy¢ jej jako ojca Angelique, bierzesz

jedna karte Syna i jedna karte Corki z talii Dzieci i umieszczasz je powyzej karty

Michaela. Jesli zdecydujesz sig zagra¢ Michaela jako matzonka Lucienne,

bierzesz nie tylko karty reprezentujace rodzicéw Michaela, ale takze dobierasz

karte Dziecka dla pary, poniewaz tozsamosci obojga matzonkoéw sg juz teraz

znane. Karte Dziecka ktadziesz pod Lucienne i Michaelem.

JAK LICZNA MIALEM RODZINE? e
(AKCJA PODOBNA DO POTOMSTWA) o

Akcja ta pozwala pociggnaé karte Dziecka dla jednej z par malzenskich twojej ) -
rodziny.

1. Wybierz pare, ktérej potomka chcesz odkryc.

Mozesz wybra¢ dowolna pare (z wyjatkiem swoich Rodzicéw). Nie ma znaczenia e g
czy para sklada sie ze znanych, czy nieznanych cztonkéw rodziny (albo jednych P
i drugich).
2. Wybierz jedng z nastepujacych czynnosci: =
- dobierz wierzchnia karte z talii Dzieci. y
- zmniejsz posiadany Honor o 1, by dociagnaé karty z talii Dzieci, az natrafisz na
karte Dziecka o pozadanej pici. e
Przyktad: wybierasz swoich pradziadkow, aby dowiedzie¢ sig o istnieniu
ich dziecka. Dobierasz karte z talii Dzieci. Jest to Syn, wiec umieszczasz go -},‘,
strong dorostego do goéry ponizej pary, obok Lucienne - jest to jej brat.

3. Umies¢ karte Dziecka pod para (strong Dorostego w gore) . oy
JAK ZAMOZNI BYLI? (AKCJA PODOBNA DO POZYCZKID)
Postepuj zgodnie z zasadami akeji Pozyczka z gry wieloosobowej.
| =

Z KIM SIE ZNALI? ]
(AKCJA PODOBNA DO NOWYCH ZNAJOMOSCI)

Postepuj zgodnie z zasadami akcji Nowe znajomosci z gry wieloosobowej.

£ = ¢ For = rp



ROZGRYWKA

G RA JEDNOOSOBOWA

Graj wedlug zasad gry wieloosobowej z uwzglednieniem nastepujacych zmian:

- na poczatku kazdej Generacji dobierz 3 karty Wskazéwek odpowiadajace

obecnej Generacji,

- wszystkie akcje, zaréwno z planszy gléwnej, jak i z planszy gracza moga
dotyczy¢ dowolnego cztonka rodziny w drzewie genealogicznym, oprécz

ciebie (karty Startowej) i twoich Rodzicéw,

- nie ma limitu Dzieci, jakie para moze posiadaé.

ZASADY PUNKTOWANIA

Na koniec Generacji otrzymujesz Punkty Honoru réwne biezacemu Prestizowi
wskazanemu na planszy gracza (jak w grze wieloosobowej).

Na koniec Generacji nie otrzymujesz zadnych Punktéw Honoru za liczbe Dzieci.

W trakcie gry mozesz zdobywaé punkty Prestizu za spelnianie warunkéw z kart
Wskazoéwek. Zrealizowanie kazdej Wskazowki daje 1 punkt Prestizu.

Na koniec gry dostosuj zdobyta liczbe Punktéw Honoru zgodnie ze swoimi

osiggnieciami:

- zdobywasz 1 Punkt Honoru za kazdego potomka o Narodowosci innej niz
francuska, ktérego ojcem lub matka jest osoba o tej samej Narodowosci,

- tracisz 1 Punkt Honoru za kazdego potomka, ktéry ma Narodowos¢ inng niz
francuska, a ktéra to Narodowos¢ nie jest zgodna z Narodowoscig zadnego

z rodzicéw (o ile oboje sg znani),

- zdobywasz 1 Punkt Honoru za kazdego Arystokrate w rodzinie, ktéry ma

przynajmniej jednego rodzica Rzemie§lnika,

- tracisz 1 Punkt Honoru za kazdego Rzemie$lnika w rodzinie, ktéry ma

przynajmniej jednego rodzica Arystokrate,

- tracisz 1 Punkt Honoru za kazdg niezrealizowang karte Wskazowki.

Przyktad: tracisz 1 Punkt Honoru za Laurenta, jako ze jest on Rzemieslnikiem urodzonym
z Arystokratki Lucienne. Chociaz Angelique jest rowniez Rzemiesinikiem, ktéra ma
Arystokrate w rodzinie (Rogera), nie tracisz zadnych Punktow Honoru, poniewaz nie jest

ona jego bezposrednim potomkiem.

Otrzymujesz 1 Punkt Honoru za Michaela, ktory jest Prusakiem i jedno z jego rodzicow
(Rowena) ma taka sama Narodowos¢. Jako ze rodzice Roweny sa nieznani, nie mozna
ustali¢, czy jej Narodows¢ zgadza sie z Narodowoscig ktoregokolwiek z rodzicow,wiec
nie zyskujesz ani nie tracisz zadnych punktow z tego powodu.
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Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane sg
ze szczegOblng starannosciy. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyly si¢ jakies braki, serdecznie
za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas

o0 tym: wsparcie@portalgames.pl.
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any part of this work by any means without the written
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WARUNEK ZWYCIESTWA

Aby wygra¢ w wariancie , Testament”, musisz zrealizowaé
wszystkie karty Wskazéwek dobrane na poczatku
wszystkich trzech Generacji. Jesli ci sie nie uda, i tak policz
zdobyte punkty, aby méc sledzi¢ swoje wyniki.
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