Przedrewolucyjna Francja, rok 1729,

Zmierzch panowania arystokracii. 'ﬁ
Stajesz sie glows rodu 1 szybko '
odkrywasz, ze jefli ma on zachowat -
swe wplywy i preywileje, musisz

przygotowal go na nadchodzace

zmiany. Pokieruj rodzing, prayjmujac

do niej przedstawicieli innych familii.

Niech ich majatek, prestiz i koneksje £
postuza chwale twego nazwiska!

Dziedzictwo: Testament diuka de

Crecy daje ci mozliwos< zbudowania

poteznej dynastii. Bedziesz mial [
CEZas rowny trzem generacjom, _f'
by ugruntowaé pozycje swego

rodu | wprowadzié w jego poczet
najszlachetniejszych przedstawicieli a0
rodzin Francji, Wielkiej Bryranii, 4
Polski, Prus 1 innych krajéw.

Celem gry jest zdobycie bogactwa | wplywow poprzez zawieranie

i
L}
v, strategicznych nlafzemw;r rman 0 poLOmSIWo, zdobywanie tytulow, budﬂwq

rezydencji i filantropie. Koniec gry nastepuje po rozegraniu trzech generacji.

| amtwionin pradiegy megrye) :" ‘
= Wygrywa ten gracz, ktorego rodzina zyskala najwiece] punktéw Honoru. wprymnm s (W] - ,.:Fﬂ"

© Eeakarl kod OF b Heds rlnmurtmrrm.-"muumn




KOMPONENIEY: G RY:

1 PLANSZA 75 KART ZNAJOMYCH
Na planszy znajduja sie pola akepi (4], na ktdrych pracze w trakeie gry
ustawiijy swoje piony, aby angaiowad sie w rozmaite dzialania.

Tor Honoru (1) pokazuje ilos¢ punktéw postadanych przez graczy.
Na koniec gry wynik na rym torze wakaie swycigzcs.

Tor Generacji () pokazuje kolejne etapy rozgrywki toczone] W ramach
trzech generacyl, fj. randy oraz inne dziatania do wykonania przez gracey.

- . ey P p— Gracge beda niywad kart Znafomych preede wazystkim podezag akeji Malferstwe /
| ﬂ.ﬂ - '\. a6 ﬂﬁ-ﬂﬂ @ H‘EH Ead Armnzacja matiedstwa, w wyniku krdrej Znajomi stana sie czeéci rodziny gracza,
G ) L L3 fast Lok ol L L )RSy wickszajac jego Dochéd, Prestid cxy ilos kar Znajomych na rece.,

ae: : - eaTE T =
- !‘ ﬂ"'m * 8o Eﬂ' @000 1.""' =4 Znajomi dziely sie na medeeyen | kobiety. Pleé karty Znajomego wskazuje kalor
tarczki na karcie: rézowy oznacza kobiete, 2 bezowy mezezyzng. Kaidy Enajomy
posiada imie oraz krdtki opis fabularny (4).
Podezas Sluba Znajomepo oplaca sig koszt wesela (zazwycza) prey dlubie
% mezczyeng) lub otreaymuje sie posag (zazwyeza] pray Subis  kebistg)i),

Eazdy Znajomy ma rdwniez okreslong Marodowois (3) oraz, w wickszodol
preypadidw, Zawdd (2], 53 one istotne e wzpledu na efekry specjalne (7
niektirych kart Znajomych oraz dzistanie innych kart (Patrondwr [ Misji).

1 - owet wesela posag,

& - Taedad,

§ - Marodowaodt

& - imieg i opiE fakmalirny,

§ = Praychid, oy Znajoemch
TIOSEME Praes Snajomego

& - Fecard whalEany
praex Enajomego

T - speciley el

1~ tor Hooarn , .- tor Gemerac, § - miejsca na karty, 4 - pola 2k, @
3 - minisc na kurmy Tytubive, & - misjecs na kery Pllancmopil

7= mbsjsce na karry Znajoemyeh Tarcza

4 KARTY GLOWY RODZINY

Tt
| ilziealmi
9 i |_u:|:r|nu|::_

=

Karty Znajomych moga byt réwmnied urywane do oplacania kosztdw nisktdrrch akeji.
Karty Znagomnych traymane pree gracza woreio beds namywane po prostu  rekg gracza”™
lkona * oznacza karty Znajomych dociggane na rekg gracza z odkrytego zestawu

|I.i.E_|' E\.'l
Lo ] .:l"lll.llﬂ

Kmyﬂﬁmy!cd:iqummipmﬁﬂn na jedne] stronie | mamrarching na ponize) planszy,
drugief). Postacl te reprezentujy pracea jako glows rodziny. Na poczqtios gry gracze lkona X oznacza karty Znajomych odrzucane przez grarza z reki.

oerzymuy po jednej karcie Glowy Rodziny. Od niej rozpoczynajy rworzenie swojego rodi.

| P s doci . ..
Kaida Glowa Rodziny daje gracxowi inny 2estaw korzyéel na poczgtho gry. Iknuﬂmmut - -]gu]!mr;’:“rlmswmmhuulu



KOMPONENTY GRY-&

9 KART TYTULOW

Earty Dzieci reprezentng potomstwo, kedre bedrie sie rodzif parom w rodzinie Ma kazda Generacje preypada zestaw 3 kart Tytubier.
gracza. Talia Deieci sklada sie 2 Corek (39), Syndw (39) 1 kart Komplikacyi {10). Kazda karta ma swdj koset orag preynosi gracsow] rdzne korzyéct,
Micktére karty Dzieci posiadajg specjalny efekr, ktdry preynos: graczowl okreslone W,
korzyicl, kiedy deiecko sig urodzi lub pdy dorodnie, '

strona dsiecka  stronadorosbegn . specialny efeks

Cérka
1 ;.-.-;:::I:ja
3 - miEwa karty,
il = erETin
Syn
9 KART FILANTROPI
it Dl dmcaee ozt . o e [ J
i % .} I 1 j} "
24 KARTY ZEOTA ’ [f.ﬁ‘-.'fl fﬁﬂ U3 :
T *-f d |I rL = 0
- __-_..,. [ | I - i'-._ ; ]I I'ﬁ' _‘{ I i |
Na kaidg Generacje preypada zestaw 3 kart Filantropii. .
Kazda karta ma swif koset oraz preynosi graczowi rézne koreyscl. Wina
-

11 kart Slota o wartofed 1, & kart Zlota o wartodd 2, 7 kart Blota o wartedel 5,

Earty Zlota reprezentujy pieniqdze uzywane w groe.

1= Gemerarg, k" : B . -JI 'y
i - Eomzi, =
1 = el oy, 9 l
i - borzyici I




KOMPON ENIRY. GRYA

6 KART PATRONCW

oF

Karra Parrona stawia preed graczem cel do osiggniecia pezed koficem gry (2). Znajdujg

Karty Misji stawiajg przed graczem Karry Palacu rwrigkerajy Prestiz ()
sig na niej takcre pomnicjeze cefe (modliwodc punltowania), kedre gracz moze sadania do srealizowanta w trakele Eracza.
odblokowad na koficu gry, jefli w trakeie 111 Generacji adobedzie karty Misji (3). gry. Ich realizacja praymosi punkty
Honoru 1 inne korzyéct,
MADAME 7 KART PRZEDSIEBIORSTWA 15 KART WSKAZOWEK
DE POMPADCL

Jiracke byl bt

JESR T
i Tk
urdesamch s ks m‘

1 - Mazrwa patroma | opis

fabnla Iy, |--|-:|:|::r|||l: II::'\-:I'ﬁ "
e : Karty Przedsighiorstwa zwigkszajy Karty Wekazdwek uiywane g tylko
A i miperioandy Praychod () gracza. w wariancie 1-osobowym
(wigce] gzczepdldw na str. 20],
Karta Patrona osnacsana jest ikong El ;
1 ZNACZNIK RUNDY 1 KARTA PIERWSZEGO 12 ZNACZNIKOW GRACZA
GRACZA

808

(Po 3 znaczniki w kazdym 2 kolordw gracea)
Enaczniki oo 5q ugywane do oznaczenia I}urjlndut‘:.] oraz Prestizn ()
na planszy gracza | Honoru (21} na planssy ghiwnei.

CEY WIESZ, ZE..

WOAVTT WILED FUMECTE (LIMNGUA FRAMCA™ ITEEA

STE DEYPARODCWEGD,; SPTRAWDWANS DFES TREEE ANGIELIED TEENI
JEXYE FHANCLISEL ETORY ZACTAPIL W TE] ROLL LACIKET




4 PLANSZE GRACZA

Plansze graczy posiadagy pola akaji (1), na kedrych gracze w trakole gry umisszceaja

gwoje piony, by wylonywad néine akeje.

Kaida plansza grun posiada pdwnied vory osobistego Dochodu (2) | Prestiiu (3),

Dﬁdld-n'.[ ] na koniec kagdej randy u:pﬂ.rnu gr:u:mm Zloto ['-J]
Prestiz (') na l:::ln:r.c'hqu Generacyi preynosi graczowi Punkty Honoru (4 2.

Prestiz | Dochéd s nieograniczone — mogy byé one mniejsze lob wigksze,
ni& minimalne | maksymalne wartodcl pdl na torze,

1 ||-|||l. ikl'll. 1 - tow Dinchoda, 3 - woF Presrid

23 PIONY

@ @80
oe 60O

Pmy Graces Py Dodasioowr Akl

B piondw Gracza (po 2w 4 kolorach): Gracze bedy ich wéywad do wybieran:a akeji
na planszy ghiwne] lub na swoich planszach gracey.

15 plondw Dodatkowe] Akcji (po 3 w 5 kelorach): Piony Dodatkows] Akcji moga byd
wykorzystywane tylko do wybierania akcji na planszy gifwnej.

Kakdy plon Dndati:nwc] Akcji porwala graczowl wylacenie na wykonanie akcii
powigzanej z kolorem posiadanego piona- zielony () - Pafac,
pomaraticzowy () - Proedsghiorsiuwn, czerwony () - Misia,

blgkieny (i 2), - Pedagrg, @by (£ 0 - Tytud lub Filoirapie
Liczba pionow Dodatkowe] Akci jest ograniczona. Jedli gaden pion w danym kelorze
nié jest dosegpay, nie mogna go zdobyé.

Uwags: Odwrotna strona planszy gracza preeenaceand jest do gry w warianeie

jednopsobowym . Testament” (wigce| na stronie 2a),
L'.'I:] SErELL n:?-.;::li |.i:|: ofa ;::d}':lie faEida r|'.i i..i:i'i'..

IKONY W GRZE
W grae wystgpuje szereg ikon symbolizujgeych elementy gry:
émm ol &spadﬂnmhudum
#5) Zhot otreymywane (ebasks) (=3) Zito do zaplaty (do bk

JWmPrmunm w!}paddmmm

A A
% Warrost Honoru o1 xﬁpidﬁﬂnnumnl

..I Iarnﬂ-ul-um:gud.u dociagntecia

Iaruﬂmpm:gnﬂnndnu-
| # gestawy ponide] planszy.

uniapﬂ:: gracza & reki.

Karta Zoajomego do dociagniscia

NARODOWOSC
& wierschu talii Znajomych,

|| Pion Dodathowe] Alkeji

GENERACIE

;}';ﬁr 1, IL, 11L, I¥ Generacja

gen. Generacja

Uwaga: kolory pionéw i1 akef edpowiadajg réwniez kolorom ikon Zawodu
na kartach Preyviaclé, ale ma 1o znacsenie tylko dla gry 1-osobowe]
(wigce] szczegitdw ma sor. 20),

¥l




PRZYGOTOWANIEG R‘f'

Poniisze zasady odnoszq sig do rozgrywhki dla 2-4 gracey, Reguly dla gry 1-osobowe

mozna znalefd na stromie Lo,

1. Pobbicie plansze ghéwng na frodkn stoh

2, Podzielcie karty wedlug ich rodeaju umiessceajac nastepujce 2 nich w
odpowiednich karry miejscach na lub obok planszy ghiwmej:

2. karty Tyvuldw
Rozdzielcie karty Tytuldw wedlug Generacyi. Umiesécie karty Tyruhu dia I Generacji
prey planazy gitwnef obok pola akeji Tymul. Karey dia 11§ 111 Generacji polédcie
zakryte w poblizu planszy.

b. karty Dzieci
Waine: Odlticie 9 kart Syndw i 9 kart Corek do pudefka. 53 one rezerws, po kedrg
siegnad nabezy, tyiko jesli poderas II Generacyi zabraknie kart Dxiect.
Potasujcie pozostate karry Dzieci | umieéfcie je w zakryrym stosie na planszy nad
polem alcji Pofozna.

Uwaga: Umisszczenie calej alii Drieci na planszy ghtwnej moze preestonid pale akaoii

Pofoina nielndrym graczom. Zaleca sig, aby umisscid tyiko kilka kart na planszy
i |::-'.u|:1e'|r|i.||f zlie, gd:..']-:.::-r'..' .';ir.l- h.ll:-::-I'EIL"'.i'h:l.

c. karty Palacdw 1 Preedsichiorstw
Olkreslcie liczhe kart Pataciw | Proedsighiorstw wedbug tabeli ponize). Umiedécie
odpowiedniq liczbs kart na planszy gléwné] odpowiednio nad polami akeji Pelee
i Proadrighiorstw,

Thit povcey . Liczba kart Palacow
i Przedsichiorstw w g
7 4
3 5
4 Fi

d. karty Misji
Potasujcie karey Misji | umiséécie je w zakeryrym stosie na plansey nad polem akcji
Misja.

& karty Filantropii

Rozdzislcie karry Filantropil wedlug Generagji, Umiedécie karey Filantropii dla
I Generacji pray planszy giwnej obok pola akeji Filantropia tak, aby wszystkie byty
widoczne, Karty dia IT1 11! Generachi potdecie zakryte w pobliiu planszy.

f. karty Znajomych

Potasujcie karty Znajomych | umiedécie je w zakryrym stosie obok planszy.
Nastgpnie pociggnijcie 5 pierwezych kart Znajomych i wyldzcie je odkryre ponizej
planszy ghéwne;.

g karty Zlota
Rozdzielcie karty Zhota wedlug ich wartedel | umisédcie je powyiej planszy, tworzge

bank.

3. Porasujeie karty Patrondw i rozdajeie kaidemu graczowi jedng kame. Kaidy grace
moze zobaczyd swoja [ tylko swojg karte Patrona, Nastopnic umicdceie je zakryte
praed sobq,

Pozostale karty Patrondw odidscie  powrotem do pudelka.
4. Potasujcie karty Glowy Rodziny i rozdajcie katdemu graczowi jedng karre.

|edli w grze bierze udzial mniej nig 4 graczy, odiédcie pozostale karty z powrotem
do pudefka.

I--.

o8 odraurcaych
leart Tyrubdew

§)sco0eenss
: 80T0SBSTO
vll%lﬁ&i @




%, Kazdy gracz umisszcza pracd sobg nastepujace elementy w kolorze

odpowiadajgcym kolorowi jego karty Glowy Rodziny: plansze gracza, dwa piony

Eracza, trry maczniki
ledli w gree bierze udzial mniej niz 4 graczy, odiéicie pozostale elementy
& powrotem do pudelka.

6. Kaidy gracz wybiera czy zaczyna gre jako mezczyzna, czy kobieta poprzez
umieszczenic praed sobg karty Glowy Rodziny edpowiedniz strong do géry.

Karry Glowy Rodziny okreslajs poczgtiowy stan gry kazdego = graczy (karty na
rece, Dochdd, Zhoto, plon Dodatkows] akeji).

Uwaga: Karte Glowy Rodziny nalegy mmieicid w taki sposab, aby wystarczyio pod
nig miejsca na kolejne 3 reedy kar, kvdre bedsy eworzpd dezewo genealogioene gracea
{szczeptly na kolejnej stromia),

Seo adrzncamach
lart Filammyopii

——

S8 TO000D
POOTOOODD b

7. Zgodnie 2 karta Glowy Rodziny kazdy gracz:

a. Zaznacza poczytkowy Dochid na swojej planszy, nzywajjc jednego ze swoich
znacznikdw,

b. Pobiera przedstawiong ilofé Zlota = banks,
¢, Dobiera presdstawiong licebe kart Znajormych (starmows reke] 2 zakrytego stosu,
d. Dobiera przedstawiony pion Dodathowe] Alcji.

Usaga: fefli graczowi nie podoba sig jego startowa reka, moke wiasowad swaje karty

Enaiomych ¢ powrotem do talii 1 dociggnad nowa reke startowy (mw. mulligan).

Jedhi grace sig na to zdecyduje, musi zachowad swojq drugy reke jako startowy,

8. Umiescoie wezystkic pozostale piony Dodatkowej Akcji w poblizu planszy gléwnej,
Tworzqe pulg egdlng.

. Kazdy gracz bierze jeden ze swoich znacznikdw 1 umieszeza go na polu .0°
swojego toru Prestify, 2 osramni znaeznik kizdzie na polu 0" toru Punkudw

10, Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajjeego gre. Otrzymuje on kare Pierwszego
Gracra.

Uwaga: Ma poczatku kazdej rundy karta Pierwszego Gracza preekazywana jest
pastepnemuy graceowt zgodnie 2 richem wikasdwek zegars,

1. Umieéécie znacznik rndy na pierwszym polu toru Generaci.
Jestedcie gotowi do rozpoczgria rozgrywkil

F



DRZEWO GENEALOGICZNE

Podeczas gry gracze umieszezajy karry Znajomych i Dzieci w swoich obszarach
ETY |ty sammym tworzg swoje drzewa genealogiczne. Za kazdym razem, kiedy
ogenisz jednego 2 Syndw lub wydasz 23 mai Corke, obok jegofjej karry umiedd
kareg Znajomego jako jegofjej mationka. W ten spostb rworzy sig parg. Ea
kaddym razem kiedy parze urodsi sie dsiecko, umiedé pod parg karte Daiecka,
Nalezy pamierad, aby zostawié rroche miejeca dla preyesiych malionkdw dzieci.
Ma poczithu nastepne] Generacji dziec: beds dorastaé: od teraz bedzie mozna je
#enidwydawad za mak i bedy mied wlasne dzieci jtd

Drzewo genealogicene saczyna sig od Glowy Redziny, ktdra tworzy ze swoim
phiniejszym mationkiem | Generacje. Podezas rund | Generacii twoje akeje

CZY WIESZ, ZF

TYTUL SYLACHCICA NIE YL DANY RAT
B4 ZAWETET TRIERA BYLD [ES200E 2V
STLACHETHIL & FIWHE 2aCHOWARLA
(A TREYREAD PARANIE 5IE HAMIYLEM]
MOGEY DOFRCWADALS DO UITRATY

SELACHECT WA

CZY WIESZ, ZE_

bedy doryezyé rylko czlonkédw rodziny z | Generacji (a prypadin akeji Aranfacia
malorastwa takze ich dzieci). Na poczathn IE Generacyi wszystikie dzieci dorosng,
gtajac sie celonkami rodziny I Generacjl. Podczas rund 11 Generacji rwoje akeje
beda dotyezyé ovlko czlonkéw rodziny 1T Generacii {iich dziect) i tak dalej.

Dla rozedinienia eddonkéw rodziny kagdej Generacji karty umieszeza sie

w rzedach. Pierwszy rzad kar to Generacja 1, drupt read - Generacja 11 izd.

Mimo 2o gra trwa tylko mrey Generacje, kaddy gracz bedzie mial cetery reedy karr,
Ostammni utworzg dzieci nrodzone wtrakeie trwania 1Tl Generacyi — jest to przyszia
IV Generacia, ktdra ma znaczenie tylko dla nizkeérych mozliwodd punkeowania
dostepnych na kartach Patrondw.

WOV WIEKL MIBOSC MIALS DEA MAEZTRSTWA DRUCORZIDNE ZMACTEMITT SLUR HYt
SMOSCHIEM MA TAWAILCLE SOJLSEY | CATEWNIENIE RODOWT DOSTATILL MORKMSY FYTY
EARRCFYRY RARDAD MECDYEN LIEOFD pCRASE R WHELE MANYCH IYFIECT)



TWORZENIE HISTORII

ziedzictwo: testament dinka de
Crecy rozgrywa sie W PrEeciin
trzech peneraci, na ktore skiada sie

I3 ¢ o rund. W tym coasie tandd nod musi

rozrosngld sie, pyvskad slawe [ zamoznods,
aby trwale zaistnied wa npi]a ch historii. Ma
jednak sdeterminowanych konlkurentdw

chegeyeh savdasecryd naleky Tobie splendor

1 bogactwa. Czy pdofasz wyprowadzid swa
rodzing na porycie najwazniejsze] wcabs)
Francjis?

I GENERAC]A:

GEOWA RODU
Twoy rod jest dodé zacny, lecz to za
mmalo 2k na twoje ambicje, Marzyss
o pierwszorzgdne pozyoj, I:rl;da_-.. ZArazCIn
swiadomym, 2= nie ostagniess jef 7 dnia
na drief. Kluczowy jest dobry starr, a jak
Inacze] rozpoczad iz od wZenienia sig
w majatek i zaszeaymy

11 GENERAC]A:
DZIECI

Lata mijaja 1 dawno jus zapomniades o roli
debiutanca. Zelazng rekg sprawisjesz
konrrole nad caly rodzing, a do eealizacii
swych zamierzen wykornytufess swe

potomarwe, Miazs wypelnié. nie, po prost

wypelniz co dojoty zadania, ktdre dla nich
praewideiale

111 GENERAC]A:
WHNUKI
Po wielu latach weeszcie zaczyna sig
formowad deiedzictws twego rodu,
Cras cieszyt sip owocami cieikie] pracy.
Zajmujes: miejsce za kulisami, subtelnie
wptywajqe na najwainisfere wydarzenia
kraju. Ich akrorami 53 twoje wniki,
urzecrrwistiialice margenia | samiary
sprzed dekad. Czy to wystarczy, by historia
zapamictala twe nazwisko jako o, ktore
ukeztadiowalo epoke? Ceak pokaie,

Gra toczy sie preer 3 Generacye, t). & mnd, po lotdrych sie koficzy | gracze zdobywaja dodatkowe punkty za -

grealizowane cele #e swoich kart Patrondar

Generacye sikiadala si¢ & wreech glownych crapdw: poczqibu, rund gry, kodca

POCZATEK GENERAC]I "

Pomifi ven etap w [ Generacji - wszystho jest juz preygotowane | mogna rozpoczqd pierwszq munde. Nastepujace zasady
majg sastosowante do 11§ 111 Generacji.

NA POCZATKU 11 1 111 GENERAC]I:

= Kazdy gracs otrsymuje jeden losowy pion - Karty Tytubdw | Filantropii pozostale z poprzednie A
Dodatkewe] Akcji. Generacji g3 odrrucane | zastepowane nowymi, -
el Wieds pilondw Dodaskowej Ak, przeznaczonymi na obecng Generacje.
)@> kaddywinmym ImlmmPncqwu? Przykiad; Ma poczatid || Generac)l nalezy odraucks

od pierwszego gracza, a nastepnie wEzystkia karty Tytuhnw pozostabe & | Genaracji

w kodeinodci nuchy wekazdwek zegara, | wiboaye we boh mialsce trey karty Tyiulu || Generac]i

kazdy grace otreymugje jeden losowy pion Dadatkowe)
Akcii. Posostale piony wracajq do puli ogdlne.
Dzieci dorastaja

L Poczywazy od plerwszego firacea,
Il’qml;l> a nastgpnie wg ruchu wekaztwek

zegara, kaddy grace obraca swoje karty
Dziec o 1B0* sirona dorostego do gory,
aby zaznacaye, 2e deiecko dorosio,

Wazystior raaranzowane makiefistwa sa w tym
momendie wprowadzane w iyce - graces posinni
wiykonad krofd 3-6 alogi Matiefisrwo (szczegfly, . 12).
Uwnga: To grace wybinna kol jnads, w kideo
WRIMWEST] W 2y G TEararsawans preez nego
A hwa
Prevhied; Rozpocaynn sig || Generscis | wazystkie
deied urodzona w trescle | Genaracll dorastals,
wigt kaddy gracs obvaca swoie karty Dzieci
ginong dorosego do gony. Gracz ma 3 dzlacl
| 2 z mich ma zagranzowane materstwa - jgdno z Ann
| jmaine 7 Jewigienig, Grace ma viko 4 kamy Znajemyeh
wi rebou, ale cince weyakad Punkty Homons dawana przez Ann
I8 posiadania 0o najmnie) B kaft Znajamych na race, Wit
decydule siena preeprowadzenia najpleny makhedsiwa
z Jewgieniia - gracz obraca karlg Znagmego, by dopeinié [
marbafetwa, a zaterm bierze 2 2 odkrytych kant Znajomych na rgke, Dwigksza swii Prestiz o 1
| zyskule iy plon Dodatikowe] Akcll Ma koniec clagnle kartg Dzecka dla pary. Tersz grecz
ma & Kart Znajormych w rekl | presprowadza matkedatwo 2 Ann, Biarss 1 kartg Znajomego
i otrzymiuge 2 Punkty Honoru za i, 28 ma op najmnie] 6 kar Znajomych w rgkl,
Ma koniec ciggnie kartg Criscka dia pary.

- Karty Eomplikaci & popraednic] Generaci s odraucane
(jedli gracze jakied posiadali),

F d
il -1:-9
o L e
! e aliy ._i — o L =
ki ds - L ™ o r l'{'
g 4 ] T "l e
" C g w i i



RUNDY GRY
Kaida generacia sidada sie = rédne] liczhy rund:

I Generacja = 2 mody

[1 Generacja - 3 rundy

III Generacja - 4 rundy

Kagkda runda gry sklada sig 2 rur gracey, w kndrych gracze uiywajy po jednym pionie

do podjgria wybranej przez siebie alkcji. W jednej rundzie gracze moga wykonaé

riving liezhe akeji (zawsze minimum dwie dzieki pionom gracza, czesto kolejne
NA POCZATKU RUNDY:

L. Preesun znacenik rundy o jedno pole dalej na torze Generacli na planssy ghiwnej

(pomifi t¢ caynnodt w pierwsze] rundzie).

2. Preekas karte Pieraszegoe Gracia nastepnemu graceowi sgodnie & ruchem
wikazbwek zegara (pomifi tg cxynnosc w plerwszej rundzie).

FAZA AKC]I

Jest to najwainiejsza faza rundy, w kndrej gracze wykonujy swoje -
akrje zgodnic ¥ nastgpujgoymi zasadami:
1. Gracs 7 karg Pierwszego Gracza bierze jeden ze swoich piondw ﬂ

i kfadzie na dowolnym, wybranym polu akefi na swojej planszy gracza lnb na
pola akeji na plansey ghéwne|.

W jedne) turze fazy akoji mozna wiys tyiko jednego plona, iInnymi slowy, mozna
Akcje na planssy pracza moga byed wyblerane rylko za pomocy piondw gracea,
natomiast akeje na planszy giiwnej mogy by€ wybierane prey wiyciu (w dowelnej
keleinodci] albo piondw gracza, albo pionéw Dodatkowe] Akeji w kolorze
odpowiadajgeym dans] akeji (szezegély na srronie 5).

Akcie na planszy gracza mogs by wyblerane wiclokrotnie (2 zatem grace moze
wykonaé akeje kilka razy),

Mozliwe do wybor akcje na planszy gracza to:

Alje na planery ghiwme] moga byé wybrane rylko raz na runde. Innymi slowy, pion
nie moke byl umieszczony na polach akcji planszy ghiwme], ktdre 53 ok zajete,
Huﬂrwcdnmbmnih:pmphmy ghivwmnc to:

~GENERACJE I PRZEBIEG RUNDY

2. Po umieszczenio piona, grace placi koszt danej akoci (jedli raki wystepuje)

i matyechmiast wykonuje te akje. Grace mus przeprowad=d wybrang akeje, Mie
moge jedynie umiefeié piona i zignorowad wykonanie akeji.

Akcje wphwaia tylko na calonkdw rodziny obecne] Generacli, = wyjatkiem akeji
Matzedisrwo lub Arangacja matiedistwa, kttra moze wplywad na czfonkdw rodziny
obeene] Generacn (Matzmstwe) lub nastepne] Generach (Aranfaga matomshwa),

Praykhac: Gracs wybiera skeig Patac, umissrezajae pion na odpowiadnim polu
akcil Y tef rundzie akcla ta ree mode g byd podjeta prasz Zadeego gracza
[rwniad tego. kidry wiagnie z niej skorzysial).
3. Nastepnie praychodzi ura kolejnego gracza. W ren sposdb, zgodnie z ruchem
wikazdwek zegara, gracee po kolel umigszezajg swoje plony 1 wykonujz akeje, dopéki
wazystkie piony nie zostaly preez nich wykorzystane lub gracze ju nie mogy albo
nie cheg uzywaé swoich plondw,
Uwaga: Dopdki gracz nie uzyje wszystkich gwoich plondw gracza, mnsi rozgrywad
kolejne tury. Tylko piony Dodatkowe) Akt mogg by zachowane na kelejne rundy
(ale rviko do kofca dane Generacji).

Preylehad: W trzaciej rundzie gréce wykorzystad swdj piarwszy pion gracza,
natial ma do dysporea]l Esaces drugi oraz jeden pion Dodatkows) Ao, kdry
mode Dyl wyRorrysiany tyvlko 8o pod|ecii )l P, (3racT e moZe 0o
|ednak et poniewaZ akcls Palsc zostaka |ud wybrana w g rundzle presz
Innego graczs, wigc podczas swola) kileine] (| oatatnie]] lury mal wykorzysiad
ewd| oatatni pion gracza W obacns) Generacjl bedg jeszoze rozegrans mundy
crwarla | pigta, wigo gracz mode zachowvad pion Dodatkosmj Akcli W ol
PoFNERIan0 Wk Zyslana

Y WIESZ, ZE...

MADAME DE TOMPADCRI, WEPTELA 51 PO STCEERLACH DLAR MY 1
SPOEECEINE] DD SAMEGOD DOHLE AT MA MAPWYZEIESZOATY? TA PLESEJUSZES
Z MOCHOTHENLS ZOSTALA METRESS BROLA INTELE I:TUﬁlIETIhj I REALPTR
WIEYWEM BA POLITYCENE DECYTIE WLATSY .



LICZBA AKCJ1 PODEJMOWANYCH
W JEDNE] RUNDZIE

W kaidej rundzie pracee 53 w stanie preeprowadsid 2 akeje, jako de kaidy

rownict w trakcie gry, gracee mops uzyskad piony Dodatowe] Ak, kedre
pozwoly graceam na podjgcie kolejnych akeji.

Warne: E::u:.-:i:r' pion Crodathowe] Akcil pn:.l:l.l.'u!: Eracrowi '-l.":,"-lii."'!'.ﬂ{' I:r'||||:|:|
okredlony rodzaj akcji zpedny = jepo kolorem [wiece} szezepdinr na ser. 5).

Kaddy pion Dadatkowe] Akeji fest jednorazowega wiytku | na konjec randy,
wr lerdrej zostal uiyty, wraca do puli ogdlnej.

Pion Dodatkowe| Akefi nie musi byd wykorsystany w trakele rundy, w ktbrej
zostal nzyskany - moze zostad rachowany w celn podnicjszego uzycia.
Jednakie miisi postad wikorzystany praed koficem Generach, w kidre] gracs
go edobyl. W przeciwmym razie jest on rwracany do puli ogdinej.
Preyhiad: GFace mzpocryna runde 2 dwoma ponami gracze.
W =wojej pierwsze| turze UZywa jeden pion gracze, aby przeprowadzic
Mabherstwo jecng] & kobiel 26 swoie rodeiny ¢ Piemam i w on spostb
Zyshue plon Dodatkowe] Ao, kfry mazna uiyé tylko do podigcia skol
Misfa. W 18} syluaci grace bedsie magh wykonad: jeszcea 2 akcis, pray
GEYM jedng 2 mich mus Byt M, Moke o wykonad tyiko 1 akchs
porostabym pionem gracza. 8 pion Dodatkows| Akcli zachowst na

FAZA DOCHODU I CZYSZCZENIA
Ma ]mnil:crundjr{pu tym jak wazyscy gracze wykonali wezystkie swoje akoye):
. 1. Kazdy gracz otrrymuoje iloéé Zlota réwng jego biezacemn Dochodowi
| wekazanemu na jego planssy graces (2 wyjatkiem 9. rundy, w ktérej nie
dostaje sie jui Dochodu).

Preyklad: Ma koniag rundy Doohdd gracza wynosi 4, wiso dosiae on karty
Zigla o kacene] wartodal 4

2, Gracee sdejmujs swoje plony gracea sardwne 2 planszy g]ﬁ"!m:j jak1ze swroich
plangz.

3. Wezystkie piony Dodatkowe] Akeji &3 usuwane ¥ planszy ghéwnef | wracajg do
puli ogélnej.

KONIEC GENERAC]I F

Pumurulq rundzie w danej Generaci: ﬂ' "

T | 1 Kaddy gracz otrsymuje Punkty Honoru réwne bietacemu Prestifowi
* wikazanemu na jego planszy gracza E

: h Lk |

— - . T
N
Przyktad: Po ostelnie] rundzie || Generacji Prestiz gracza ma wertods 6. Gracz -
proosuwa Swdi macEnik na loree Porkidw Honoru o6 pdl do preodu, e

Uoragga: Jedli tor Prestom wekaznpe negarywna wartod?, nastepuje wrata Punkodw Honor,. |8
]

o
T 2. Kazdy grace orrzymsje Punkry Honoru za liczbe dziect, kedre nrodzily = 0
Il @ sll;wjrgu rodzinie podezas obecne) Generacji. Kazde dztecko jest warte  ©
.'_ 1 Punkz Honory, Nie ma gnaczenia cxy deiecko ma saaraniowane L
~  mabiefistwo, czy te nie. o
.
Przykiad: Na zakonczenie Il Generac|l gracz ma dhwle pary w obecns] e
Ganeracji. Jedna z nich ma dwoje dzieci, druga ma ich froje. Gracz oifzymuja s
b Punkitw Homona g
Uwaga: Jesli gracs nie ma radnyeh daiesi vrodzonych wtrakeole zakoficzone i‘*
|:_';‘.‘rlf':.:li'il_ aEnaced Lo, &8 irr;:'- roulbeing w g."rl.'.-L' 1R a!}';':'l frifase prEegrivad gry. |
3, Twrodcie weeystkie prooy Dodatkows Akcjl do puli ogblne;, :
»




AKC|E NAIRPANS 2

Pamnigtap Akcje na planssy gracea mogy byd wykonywane wislokrotrte w fadney rundzie,

MAEZENSTWO LUB ARANZAC]A MﬁhiEHSﬂﬁm
odlub jednego x calonkdw rodziny aktualne - ) =
generacji £ ktﬁrjrmﬁ ze Znajomych. W ich gronie
znajdy sig pewnie wphwow preedstawiciele

wyiszych sfer | moini posesjonaci, ot chofby hiszpariski

ksigig lub krdlewski dworzanin. Porgga innych zasadza
sie na cayms innym, by wspomnied na przyklad pruskisgo
szanazyste. Kazdy wybdr bedzie mial daleko idyoe
konsekwencje, wice wybierz rozwaznie,

Koszr: zmienny, szczegily ponize)

a) Matiedsrwo

Akria ta porwala na umieszczenie

karty Enajomepo 2 reki obok jednegn

z dorostych czlonkéw rodziny obernej

Generacii tak, aby stworzyli pare.

L. Wybierz karte Znajomego = reka

i umiedd j3 obok jednego 2 walmych
czlonlkéw swojej rodziny (o przeciwnej
plci).

2. Zaplad koszr flubu lub odbiers posag.

3. Dostosuj Dochiéd (na torze Dochodn
na swoje] planszy gracza) lub wybierz
i wed na reke wekazang liczbe kart

z odkrytych kart Znajomych (letacych
ponizej planszy).

4. Dostosuj Prestiz (na torze Prestizo na swopej planszy
graczal,

5. Rozpatrz efekt specjalny.

&, Dobiers wierzchnig kares & talii Deieci | polds j3 poniie
pary (strong dziecka w gdre, a dorostego w déd) lub
rospatrs karte Eomplikacji.

Preykied: Akclg Mebefstwo grece 2end lednego 2 symicew

w hadznie @ Gorthudy, Limisszcza @& karg obok karty Syna,
kidry ja podiubia, bierse 1 Ziolo @ko posag, dobiera na
reig jedng z cdkrytych kart Znejomych, reigkeza Prestiz

o 1| sprawdza czy ma Inmch Prusakdw w swaej rodznie.
W [ego rodzinés eat rdamies Friedrich, wies gracs zyssue
dodatkowa 3 Ziola. MNa koniec dobiera kartg Deiecka dla
pary - okazue sie, 2o to Cérka | kladze ja pod para.

12

(GIRACZA™

Pamietap O e nie raznaczone inacze], wezysthkae efckty .'i].":L'_laJ"I.I! kart Znajommych
i3 mogpatrywans jednorazown, w chwill gn;l\' Znajormy stale "III1 selonkiem rodsi ny.

bl Aranzaciz malzctistwa

Akcja ta pozwala na umieszezenie z reld karty Znajomego obok jednego = Deieci

w twope] rodzinie, o e Deiecko to nie ma jeszcee zaarenzowanego malzefstwa, Na

poczitku kolejnej Generacji stang sig automaryrznie matzefistwem. Dla zaznaczenia

matzenstwa saaranzowanego karg Znajomego nmiesd prey Deieckn do gdry nogama.
LWrbIershrtgﬂmjmmguzrgltiumiﬁﬁi;dngﬁrfﬂngimiuhiiﬂdmgn;ﬂzied

réwmicE uwazani za cagéé rodzing.

w twore] rodzinie (o preecrwne) pleil.

2. Zaplat koszt dlubu lnb odbierz posag.

3. Na poczatky nagtepne] Generacii wezystkie Dzieci dmmm,: ruhmwme =
wisystkie zaaransowane makienstwa — dopiero wedy nalety wykonad kroki 3-6
akeji Matteistwe (dostosowad Dochid | wybrad karty Znajomych, dostosowad
Prestii, rozpatrzyd efekt specjalny, dobrad kartg Dziecka).

Uwaga: Podezas I11 Generacji matiefistwa s3 arangowane rylko po o, aby wypetnic
cel = karty Parrona.

Uwaga: Umieszezenie kary Znajomegoe do
gory nogami ma preypominad, te maliedstwo
nie postalo jesecze preeprowadzons do

koiica, ale zostanie zrealtzowane, pdy dxiecko
darodnie [wisce] :-::-u:.l:eg:‘:lll:'lw na etepnie 9],

Pamigtaj: Na potrzeby efektow rdemych kart
Znajomi w zaarandowanych madzesfiaraach 53

KOMPLIKACJE PRZY PORODZIE
Opréicz Synéw i Cérek, talia Dzieci zawiera rakse karty —
Komplikaci. Jedli dociggniess taks kartg, musisz wybrad jedng

z nastepujgeych opeji:

- Stracié dziecko (twoja akeja doblega kodica | adne daiecko sis .f '
nie rodzi - nie nalezy umieszczad karty Daiecka poniiej pary), |

- Stracié matke (odraud kares matk | dociagaj karty 2 talii

Dzieci, dopoki nie wyciagniesz Syna lob Cérki, krdre nastgpnie umieszczass
pod cjcem). Zasady ponownego malfenstwa opisane s; na stronie 17,

Jakgkotwick scrarg wybicrzesz, zarrzymaj kartg Komplikacii i umiest obok
cxlonkdw rodziny obecne] Generacjl. Zadne kolejne karty Komplikacji, krdre
dociagniesz w trakeie tej Generacji nie bpdy miaty na ciebie wphywu - odrzod
je i docigga) karty = talii Deiect, dopdki nie wyclagniesz Syna lub Corki.
Uwaga: Giowa Fodziny nie moge zostad odrzncond w winikm Komplekacji—
w takie] sytuac]i grace miasi stracic daiecko,




POTOMSTWO
rired 7 matiefdsrw w owej rodzinie whedtce
doczeka sig potomka. Dzleci to pwaranda
preecrwania rody, zadbaj wiee, by bylo ich

wicle. Sprzyjasz bardzicj chiopcom czy dziewczynkom?!
Jesli gl to obojetne, nie ma problemu. Jegli jednak
potrzebujesz meskiego dziedzica [ub panienks, kuéra skusi
upatrzonego kandydata na mez, warto skorzystac z nslug
specialigrdw, praykladowo shmnego urologa Frangoisa
Choparta. Lekarze wiaénie stajg sig fwiadomi, Ze plodnodé
to sprawa nawki, a nie cEarnoksizstwa, Nie wyklucza

to jednakie bleddw i ftezywych teorii. Wedmy chochy
wiale nierzadki mwyezaj operacyi, ktdre] celem jest usunigeie jednego 2 jgder w celu
zapewnienia pacjentowi latorolli okredlone] plei. Nic dziwnego, #& udzizl w rakich
przedsigwzigoiach potrafi odcisnaé pietno na relacjach towarzyshich.

Koszt; smienny, szczepbly ponize

Akcja ta pozwala pociggngé karte
Dziecka dls jednej & par maliedskich
e} rodziny w obecne] Generaci.

i AN T
| Eaplac: 'Wes

L Wybierz pare, dla kvdrej choesz
wykonad akcje Potomstwo
Uwaga: O ile wyrainie nie zaznacsono

inacae], mogesz wybrad tyiko parg, kidra
ma mnlej niz troje deiec, %

2. Wybiers jedng = nastepujacych J

cymnodci:

- dobders wierschnig karee x salii Dadeci keb . J
- zmnictsz bczhe posiadanych Punkodar

Honoru o1, aby dociagad karry & talii Duies,

a narrafisz na kartg Driecka o pozadanej

phei Ik kearte Komplikacii (wiscej w ramee na popraednie) srronie].

Wiasyj odrzucone karty Dzieci = powrotem dotalii

Uwaga: Jekli edecydupesz sie dobierad karry do momenio

znalezienia Dziecka pogadane] ploi, ale wyciagniesz karte

F{::-|1:[':':i'|-:.'|r:'i. |:|="F|::|-|-..l.r Miisiss rozparreed R.'*.:-m.:-ii'l-: :i_-ig

v

Tyiko jeéli sdecydujesz sig stracié matke, mozesz nadal dociggad

'll:.'fl}' wcel

3. Umieéé kartg Dziecka pod para (strong dziecka w gérg, a dorosiego w dél)
lub rogpatrs karte Komplikacyi.

il ':u:_'_p'xk:n:.: Drziecka |:-|:l:i:ﬁ|i.1.|:|q-| |1||:"i

Wazne: 0ile nie zaznaczono inacee), Zadna para nie moze mied wicoe] niz 3 defect.

POZYCZEKA
jaciele 53 po to, by pomagaé w potrzebie, prawda? To odnos sie takze do
twe] rodsing | e otoczeniz, Diatego nie bedsie nicaym edroinym, jedli podceas
spodcania z Encyldopedystami, nad filizanks, kaowy wspomnisz o niewielkim,
a niczmiernie potrzebnym finansowym wsparci. Tylko nie precsadzay] Mooe 1 uzyskass
pomoc, le twoi towarzysze odpowiednio 1o skormenruiy 22 twymi plecami. Malo tego -
moze i o skotoryt wreoz wtraty prryjaciot. Wazak nikt nie chee brataf sig = zebrakarm,
niewakne jak szlachermnepo byliby pochodsenial
Koszt: zmienny, szczegdly ponizey
Alcja ta pozwala ci zdobyé Zhoto ().
1. Wybierz lezbe Zlota, kudry cheess orrzymad, zaplad Gy w——
kot akeji (jedli taki wystgpuje): : mlj;“""g;ﬂ_
- Bez kosztu otrzymujess 2 Zhota ().
- Obniz swoj Honor o 1 (3 ) aby otrzymaé 3 Zhota ().
- Obni swdj Honoro1 () | odrzad 1 kartg Znajomego
z reki () ), aby otrzymat 4 Zhota ().

2. Wef Zhoro x banku.

NOWE ZNAJOMOSCI

obry sposb na trwonienie crasa | pieniedny? Cotygodniowa wizya

w Cafe Procope, misjsou spothan intelelonzalistéw, powinna zaowocowad

wartodciowymi enajornodeiami. Jefli choesz wisos], musiss zacead bywad, Na
preyidad obizd z Wolteremn jako goéeiem honorowym 2 pewnoéiciy preyoiggnie wieln
godcl. Miestety, bedzie zarazem kodstowny, Mie inaces) jest & wystasmymmi wypadams: by
mmpumu&uh]ummpﬂnwam, nie obeidziess cle bez wystawne] kasocy, strojiw
1 shzhy.

Koszt: zmienny, szczegély ponige].

Akcja ta porwala ¢f ueyskad karty Znajomych,
L. Wyhbierz liczhe kart Znajomych, ktdre choesz dobrad »
spodrdd odkrytego zestawn znajdujicegs sie ponize) Xy

Whiore:
planezy ghiwme i zaplaé kogzr akeji (jedli ralki wystppuje): T ":':3- .
- B kosatu mobess weiaéd | wybrang kartg Znajomega  # ) & |
- Zaplat1 Zloca (/) aby wigé 2 wybeane karry -@ l@
- Zapia 2 Zhota ()} aby wiaé 3 wybrane karty ' :
Znajormych [ * ).
2. Wet karty i dodat je do swojej reki.
IJ'w'ag.t: Hignl"." 8 moFna FORIIWH ?:_:Hnl_g.'rl.':r.q'i -::-u.r.h.:ﬂq kea Ty i-".l'lu.il:l MEego, &

kazdym razem kiedy dobierasz karty Znajomyeh i pozostaje tylko jedna karta,
mesiss witlgd rownies te ostatnia kartg (bez dodatkowych kosztdw). Nastgpnie
Wit nowy zestaw odkryryeh kart Snajamych,

reyelag Dostgpna 55 3 ooleryin kart '|-'|""n.'|'lr"l:,"'| G wybieT aen|g Moam ris AT GG

chitcry e 8l z:'-'*..i.. & 1 Tlole, alvwy whad T &ary. Ponisaad w ien spossh parpsiaialy
"l"“|E= .-'p"l:-r: "\-El'l-El z l'.'l|l:l"|"9|3 §| ac? Dierza [ Hertg 7a danmo, Maplepnisowyilsos nowy




AKCJE NAREANSZYAGLOWNE]

Pamigtaj: Akcje na planszy gldwne] mogs byd wykonywane tylko raz na runde

TYTUL

oneksje & otocseniem krola to reece najwyisze] wagl, jebli mass zamiar

pozyskad dla swej rodziny tymt honorowy. Nie kaidy jest preecies

takim szczgéciarzem jak baron de Montesquien. Ma sig rozumied, oo
dworskie aspiracje oznaczajy red godne dworu wydarki. Jego Wysokodd rym hojnief
sypie zaszczytami, im bardzie] jego skarbiec dwieci pusthami. Miarg powodzenia
w twych staranmiach bedzie odplyw eazdrotnikdw, ktorzy jeszcze do te] pory miemili
gig rwymi previacittmi.
Eoszr: rmienny, Zawsze

praedstawiony na karcie Tymulu,

Alrja ta porwala na uryskanie rdznych
natychmiastowych korzyici.

1. Wybierz karte Tytubu, kvdrg cheesz
uzyskad | oplaé jej kosa,

2. Pobiers korzyéc wynikajqce 2 karty
Tyrubu (zwicksz Dochdd, Prestiz, wed
karty Znajomych).

3. Wei kartg | umieéé ja obok jednego
% dorostych ctlonkéw twojej rodziny
(lub pary).

Uwaga: Zaden cxlonck rodziny

(lok paral nie moze mied wigce] niz
jeden Tytol. Kiedy czlonek rodzimy
sawrze maliertsrwa, jepo Tyrul sraje
gig Tytulem pary.

W kaids] Generacii bedzie dostepny nowy gestaw 1 kart Tytubdw. Kaida karta ma
inny koszt jej nabycia i daje rééne korzyici. Pulg kart Tyrubdw wzupetnia sig dopiero
na poczatku nastgpne] Generacql.
Preykled: Gracz chce w ewaje| turze zdobyt karlg Tytulu Hrabéa (| Generacja).
Wbiora akcig Tyt (kidra nie byla jessceo podigia w to] rundeio), praci 4
Zicéa | ndrzuca 2 karty Znajormych 7 rekl. Mestepnie gracz uzyskuie korzysci
Z mabycia byteha: swigksza swdj Prestiz o 2 oraz Dochadd o 1§ kladzie kadg
Tytulu obok swole] karty Giowy Rodziny, Zaden grace (w [ym Len, kidry wiadnie
uzyl-akcji Tlufi nie moze juz pod|gs 18] akoji w inwajacs) runczie. Poniewas
Iyko dormdi colonkowie rodsiny (D pany) moga uzsyskad Tytut
I maga postedad ko jdng 1ego typu kane, gracs tan nig moke Toooy
wigce| Tyt w trakeis treania | Ganaracl

14

POLOZNA

£ poczeciem? Marrwisz sig brakiem potomka, krdry odziedziczythy
rodows schede? Bex strachu, Madame di Coudray = pewnodcig o pomozel
Minimum jedno dziecko lub gwarantowany zwrot pienigdzy. Pewnie - ludzie
beda szemrad za taymi plecami, jesli sprawa sie wyrda (3 zawsze sig wydaje, coye
nief). Jednak nieplodnoéd preyerafia sie nawet najlepszym, prawda? Mimo to ta
para wkritce doczeka sig co najmniej dwdijld Slicznych, zdrowych dzieci. I to za psi
ptenigdz... jak na zasobnogé twego skarbea,
Koezt: zaplac z Zloa i odrant 1 karog
Znajomego & reki,
Akcja ta pozwala pociagnat 2 kary
Dieci dla jednef % par malferiskich
twojcj rodziny z obecnej GeneraciL
1. Wybierz pare, dla krérej
podejmujesz akcje Pofozne.
Uwrage: Mozesz wybrad tylko makg
pareg, ktfra moze mied JesacTe oo
nzjmnaie] dwoje dei=ci,
2. Dobiers dwie wierzchnie karty = talii
D,
5 Umieé katty Dzieci pod parg
[strong dziecka w gére, a dorosbegn

w ddh) iflub rozpatrz karty Komplikacyi
[wiece] na stronie 12),

Uwaga: Dobiera) po jednej karcie na raz na wypadek 9
wiystapienia Komplikacii | pamietal, 22 w trakeie jedne

Generacjl mofe ned na ciebie wplyw tylko jedna Komplikacjz

[wigce] szczepdiiw na str. 13), jesli wige dobierzesz dwie Komplikacie,

.l:'i|.=::|.|,:|r|:i r_'rl'_g.:‘ i dobiersj karry £ talli Dexieci a2 trafiss na l-:.rrr.q. Dxiack,

Pravilad; Grace wybiara parg, kidra ma jedng kartg Driecka. Phaci 2 Ziola

| pdrzuca 1 karte Znajomego 7 rekl Doblera plenvazy kare D#ecka — jeatto
Byn, wigo kkadrie karlg ponide) wybmanaj pary strong deiecka w gdeg. Diruga
karta charge s byd Komplikach - grace decyduje sig siracit dziecks, tak
wigo jego ekcja sig kofczy — grecz zostaje z dwaikg dziec | zatreymuje kartg
Komglikacy, Za kakdym razem kisdy - podezas treajgoe| Gensracy - gracz
napoika kolegna kane Komplikac|l dia kbidrefkoivielk pary w swaole| rodzinie,
ignorufe jg | docigga karty, az trafi na karg Ozecka,

CIy WIESZ, 2E..

FORSD KRSLEWSKIESO POTOMES TVE WIDODWISKOWYM TRFTDSTAWIENID
DTWAETYM, DLA LICZNEl PURLICTSOSCIT BVLa OMA CWARANTEM TEGD, ZF
IFLEECEKLD MIE POETANIE PODMIENIOME MARLA ANTONINA MIEMAL UsAHRLY W
MAEOGL, GOY MA WIELC O TDRODZIE_JE. DZIRCEA SALE ZACTTAN SETUIRAMOWAL
TR LU QDD ELOSY D JTEFEOTA LEDWIE DWOMA PARAWANAME



L NATREANSZY: GLOWNE 8

PALAC MISJA
tare, redzinne zamezysko zupelnie nie pasuje do ducha naszego wspanialego, rystokratyczne pochodzenie to nie tylko preywiley, ale i ofbrzymia
XV grulecia, Deif rezydenciz dwiadcey nie o potedze militame), a o gudcie edpowiedzizlnofd. By srealizowald swe plany, musisz rewecié sie w wir
| zasobnodci wiadciciela, stad ma preede wezysthim oléniewad | zadziwiad. intryg i zetrzef z konkunrentami w bezkompromisowe] walce na
Majslynniejsi architeke s3 roschwyrtwsni praes wseystkich, ktérzy swymi palacami scenie polityeene], Preyjdzie ci robid rzecey, kvdre nie majq w sobde ani odrobiny
chea preyémid stawe Wersalo, romantyzmuy, lecz pomnokenie chwaly | pozycji twego rodu to stawka, dla krdrej
Akcja ta porwala zwigksaypd Prestii. warto nawet sprzedat duszg,
Koszt: zaplad 3 Zlota | odrznd 1 kareg W 11 1l Generacji akcja ta pozwala
Znajomego 2 reki, dobraé karry Misji, 2 w 111 Generacji
1. We# karcg Palacu | umiedé j3 obok wmirkliprir odblokzmvaniejine
jednego z dorostych czlonkéw twole] & mothwosci punktowania z karty
rodziny (lub pary). Patrona.
2. Zwieksz swéi Prestif o 2. Koszt: odrzud 1 karte Znajomego T rekl.
Uwaga: Jak w preypadiu karr Tyraldw, 3 Pﬂd.l:li.l l in Bﬂ"'mﬁ: dﬂb"'tm
zaden cztonck rodziny (lub para) nie 2 wierzchnie fearty 2 ralil Misfi
y i wybierz jedna, krirg zatrzymasz,

moe mied witos] niz isden Palacu :
. , - odrzud drogs, Umisdé karte odkryta
Liczba dostepnych kart Palacdw jest obok swoje| planezy gracea.

ograniczona i zaledy od liczby graczy

(wigcej w sekeji Przygotowanie gry na = .. Mitje Srawixy provd grasseot pewion
str. 6) : cel do zrealizowania i nagradzajg go I
Punktami Honoru za jego wypelnienie. [y
PRZEDSIEBIORSTWO Misje powinny by¢ ukorcrone racae] '
T e s i w trakecic gry niz na joj zakoticzenie
yeie & giemi 1 pracy poddamych to szlachetne mjece, ltéremu od pokolen oddawak .
si¢ twoi przodkovwie... | kebre eie wystarczy do splaty twoich wierzyreinoddi ST RO SNy SRIOE NON |

Treeha wszak 2ye, 2 ci to 72 gycie bes wystawnych balow, kosasownych keeacii L e
1 wepaniatych dziel sztuki? Dobra inwestycja, chochy w kopalnie ooy w kudnig niceym = F M g e
Forge of Clavidres, reawigzabihy wezystkie problemy. Stezed jednak dabrego imienia - E‘;m‘“ﬁﬁ:ﬁr:gn::f Fﬁﬂ:m’
groszorobom odmawia sie prawa dio szlachecloch pezypwilepowd prx fl :

Abln:tapermala swigkspd Docliid, b Podesas [T Generacjl: dobiers wierzchnig karte = talii Misji i umiedé j3 zakiyey
Kogzt: zmniejez swdj Preetiz ol pod karrg Patrona.
i odrzut 2 karty Znajomych 2 reki. - Nie zwracaj uwagi na credé karty - w [11 Generacji karty Misji zdobywane sq
1. Wet karcg Przedsighiorstwa wylgcznie, 2eby umezliwné aktyerowanie na koficu gry jednego z pomniejezych
i umiesé j obok jednego z dorostych celéw (opoji punktowania) na karcie Patrona, Jedna zakryea karsa Misji poswala s
exlonkéw twoje] rodziny (lub pary). + . akrywowaf jeden wybrany pomniejszy cel. Kazdy pomniejszy cel moze byt
m aktyrwow ko raz.

2. Twieksz 5w Dochdd a1, . AR -

i : i | Uwaga: Nie mozna usyé karty niczrealizowane] Misji zdebytej w 1 lnb 11 Generacji
Uwaga: Jak w przypadku kart Tytaldw : do aktywac opoji punktowania £ karty Patrona na kodcon goy L
i Palacdw, 2aden exdonek rodeiny (lub 3
para) nig moze mist wigce] Nz jedno |
Preedsighiorstwo, ™)
Liczha dostgprych kart
Preedsishiorstw jest limitowana
i zaledy od liczby graczy (wigee]

w sekejl Przygotowanie gry na str. 6]




AKC

Il_ SEAT | :.mh Y L.{UHMIH

AN

FILANTROTIA

izyta w Wersalu prawdziwie Tobg wstrzasnela [ uderzyla w struny
filantropii w twej duszy, Twym oliniewafgcym sukcesem mogess

podzielif sie z innymi, zaczaé dawaé ram, gdwie inni arystokraci jedynie

bior. Dawanie.. to niezwykle, nicznvide satysfakcjonujyce doznanie! A zarazem
nowy spostb na zaistienie w iycie mas | stworzenie niezbywalnego dziedzicowa
owego rodie.

Akcia ta porwla na uryskanie rd@nych
natychmiastowyeh korzyici.

Koszt: Emienny, sawsie
przedscawiony na karcie Filantropii

1. Wybierz karg Filantropil, kuirg
cheese uryskad i optad jej kosze.

2. Pobierz korzyéef wynikajace

2 karty Filantropii (zwigksz

Punkty Honori, Prestii, wet karry
Znajomych].

3. Wed karte | umiedé ja obok jednego
z dorostych cxlonkéw twojej rodziny
{lub pary),

Uwaga: Jak w preypadku kart Tytubdw,
Palacéw | Przedsigbiorstw, daden
ceionek rodziny {lub para) nie moze
miet wigce] nid jedng kare Filantropii

| S w—
o7

Pryiiad: w lrakcie jedngy & rund 1 Gengracy race poceimu|e ako|g Fianiroan
ikidra |eszoee nle zosiala wybeana) | wyblere karte Belet dworski, Pieci 2 Ziota
i obnida Dochad o 1. Nastgpnie uryskuje korzysici 2 nabycia karly: Dwisksza
EwoR llosd Punkitw Honoru o 1 orar Prestie o 2 1 kiadrie kang Fllaniropi obok
jednaj z par | Genaracji. Zaden gracz (w tym ban, kidny wiadnie uzyt akcji
Frigntropia) nie mose juk podiad bef akoji w insaiaes] rundzie. Posiswar kaidy
czhonel rodzing (lub para) mode mied ik jedng karte Fllantropll, ta konkratng
para mig moze miad juz wigoe] karl Flaniropa,

W kazdej Generacii bedzie dostepny nowy zestaw 3 karr Filanrropii. Kagda karta ma
inny koszt jef nabyeia 1 daje rézne korzydci. Pule kart Filantropii uztpeinia si¢ na
poczatky kolejnej Generacji.

CZY WIESE. Z2E.

GLFITCIWL, CEVL] £ ERQLEWEKIEG D MADMMIA,

WE FRAMCH BYLY THZY DROCH POIYSKAMIA TYTURIT PIENWEZA & FLEGE
LR EDRENC T EMLE, HHILJIE?:'L'!:I WOLINE OpCA. DPRLAEA - DI ERL UGB DL, .
MAICZESCIE] AZADOWEML LUTH WO ISKOWEML], WRESZOI TREFCL, - DiFlEx]

/AKONCZENTE?

KOMNIEC GRY
Gra koficzy vig na kaniec [11 Generacji, Nastepoje ostateczna punkracja.
Kaidy grace ujawnia swojs karte Patrona | sdobywa punkty za:
|@ - zrealizowanic ghéwniego celu,
- wybrane preez siebie pomniejsze cele, ktdre grace moie aktywowad,

Pamigtay: Aby moc uryskad punkty 2 jednepo z pomnisjsayeh celdw 2 karty Patrons,
nalegalo zdobyd karre Misji w rrakele [ Generacii, Kagda raka zakeyra karra Misji
porwala zapunktowad jeden, wybrany, pomniejszy cel.

Preyklad: grace ma kartg Patrona Johna Law, Jego dochd wynosi 8, wige
otrzymuje 8 Punkidw Honoru, Jako 2e w 1l Generacji gracz zdobyl tekie
jedna karig Misji. mode rwmiez zdobyt punkty za jeden z pomnigjssych
calnw mmajdujacych sy na karcls Pairona. Gracz ma ko [@dno matetsiwa
zaaranzowana ¢ Reemigéinikiem w IV genarac)i; ale widzl réwnlak, 7o poalads
14 Fhota, wigo decyduje sig 2dobyd punkty za swoja bogachwo - dostais wigo:
4 Punkiy Honon,

LZWYCIEZCA
Gracz z najwyzszq liczhg Punktdw Honoru zostaje swycigecq. W praypadio remisy,
remiaujqey grace & wickszs lexbg kart m:.jmtﬂh fid pece Wygrywa, Jesli graczes
nadal remisujg, to Twyciescy jest remisujgcy grace T wyzszym Prestizem. Jesli to nie
roZstrzyga lowestil, remisujaey gracie diiely sie swyciestwem.

{ - ,&—:h_
W LS L 2k Rl = AL



Usraga: Niektore ¢ zasad wymisnionych w niniejses) sekcji zostaly juz wymienione
wozeinie], ale prezentowane 3 ruraj raz jeszeze wcelu zgromadzenia wazystiich
zlotych zasad w jednym miejscn.

OGOLNIE O KARTACH

() 1248 datatanie karty praecay sasadom sawartym winstrukei, reguly na kartach
majq pierwezetisrwo wegledem zasad ogélmych.

0 Nie ma limiew kars, jakie prace mode misd na rece.

G Kazdy rodzaj kart jest odreucany na osobny stos kare odreoconych.

() %aden caionek radziny (lub para) nie moze mieé wigeej ni jedng karte Tyruht,
Palacu, Preedsichiorstwa cey Filantropil, ale moize mied dowolng kombinacje
tych kart.

Q Karty Patrondw | karty Znajomych na rece pracea g3 triymane w tajemnicy
przed innymi graczami. Wszystho inne jest jawne.

KARTY PRZYJACIOL

0 Za kazdym razem, loedy gracz ma dodaé karty Znajomych z odkrytepe zestawu
ibez wagledu na prayezyne), dobiera wybrane prees siebie karty,

Nigdy nie mozna sostawid poniiej planszy pojedynczej, odkryrej karty
Enajomego. La kakdym razem, kiedy dobierasz karty Znajomych (hez wagledu
na powid) i pozostaje tylko jedna kama, musisz wziad rdwnies tg ostatig kartg
bez dodatkowego koszou, Nastepaie naledy volodyd nowy eestaw odkrytyeh kart
Znajomych.

Q Uzupelnianie: Zestaw odborytych kart Znajomych nie jest urupelniany dopdkd
wigyitkie karty nie zostany zabrane, Nastepnie & wierzchu talii Znajomych
dociggane s3 nowe karry Znzjomych i wykiadany jest nowy zestaw odkrytych
kart Znajomych,

Uwaga: jeéll nie ma wystarczajace] hezby odkryrych kars Znajomych, aby
grealizowad w peini akeje (np. 55 0o 2 karty, 2 grace chice dobrad 1 2a pomocy
akeji Nime Znajomedcd), o grace bierze tyle kart ile mode, wyklada nowe i
kontynuuje akeje.

Owdumhrmmm.inﬂiﬁliamjnmﬁhﬁqﬂnﬁmn&hw
stos odrzuconych kare Znajomych | arworryd £ nich nowa ralie,

0 O ile nicmnamminuu},umﬁﬂc&hy:peﬁ:]mhnw 53
mp}n}mhdmmw.mrhmin:. gdy preyjaciel sraje sig czlonkiem
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OGOLNIE O AKCJACH
C}Mu:i! wplywiiy rylko na exlonkdw rodziny obecns] Generacil (oraz ich dxieci
w preypadiu akeji Aranzacja matzefistara),
0 Alkecje na planszy gléwnej moga byt wykonywane rylko raz na rande,

OMJ': na planszy gracka mogy byé wykonywane wielokrotnie w jedne] rundsie.

MAEZENSTWO | POTOMSTWO
Gmaﬁaﬂmm{bﬂuﬁmqﬂ:ﬂpﬂmiﬁthmipm&L
(O 1yko pary maliediskie mogy mied dzjeci.

O 0 ile nie zaznaczono inacze], 2adna para nie moze mieé wigee) niz 3 dziecl.

PONOWNE MALZENSTWO _
Glaiihrt:mﬂdimnd:mul powodu Komplikacji pray porodzie, to
oryginalny czlonek redziny nie bedacy Znajomym moze ponownie sig ofenié.
Znajomi, kudrzy urracili Zony w wyniku Komplikacji prey porodzie nie moga
ponownie sig Zemid.

Oleﬂinqrﬁndnrcﬂnmkmdﬂnrmdminhmuhummkw;
jego oberna liczba dzieci wiicza sig do limitu dzieci praypadajacych na pare.

Przyklad: Jezell ma jedno dziecko, mode mied |eszore tylko dwoje
kolaimych dziesi po ponownym zawarciu matzedstwa, poniowsak ma juk
ozlecks 2 poprzedniegs makrehstva,

HONOR, DOCHOD, PRESTIZ
0 Prestit i Dochid s3 nielimitowane - mogs byd one wieksze (lub mnisjsee) nig
wekazujg na toich tory na plansrach gracey..

O Urrara | sdobywanie Punkréw Honoru: graces mogy tracid | adobywad

nicograniczona liczbg Punktdw Honoru (mimo i7 wartoéci na torze wynoszq

od -3 do 52,
ZEOTO
OEI ile nie zagnaczono inacze], Zloto zaweze placone jest do banku
i otrzymywane z banku.

gt

W/ tOTE ZASADY.
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Znajdeiess tu szcregilowe informacje dotyezqoe efekting wystepujzcych na kartach,

KARTY ZNAJOMYCH
SPECIALNE EFEKTY
0 b= nile zmznaczone inaces], wezystkie
specjalne efekry kart Znajomych ey
rozpatrywane jednorazows, kiady
maliedaran zogtanie preeprowadzane, 1.
nacychmiast po dosmosowanin Dochodu /
dobraniy kart Zoajomych | dostosowaniu
W TE] e,
Sforrmulowaniz W tef gen.” ornace,
#e efekr apecialny karry dzista da kotea
aktualnej Generacji.
ZAARANZOWANE MALZERSTWA

Na pocrzeby efektdw raznych kart
(Enajomych, Parrondw, Misji) Znajomi
w raranzowanych makbefistwach sq
riwnle: pwakani g1 cxedd rocdziny,
chociaz malzefstwa z nimi zostang
preeprowadzone dopiero na poczatku
nasgpnej Generacji.

KOMENTARZ
DO WYBRANYCH
KART ZNAJOMYCH
ALERSANDR

+1I._.i oraz+1l ., }eihm.u:

preynajmnicj 2 innych g v
w twojef rodzinie.
Podamy waranek musi zostaé M
spelniony, aby gracz otrzymal | © .
obie korzyici, —

ARIANNE
Mulishstuo/Arandasfa S
siifersting  nig nie wymaga
2kl

(-

Ten ctelt specialny dziala i
#anim karta znajdsie sis i —
w rodzinke grares. ——

18

Wikorzystanie vej karry do wykonania
akoyl Matzrirtuey/Aranzegn mateisua
mie wymags uEyeia piona graczs, ale
powykonania tej akeji tura graces
normalnie dobiega kofics,

BERNADETTE
Pociggnij 2 i:] Zamiast 1. |
Eledy zawiera malzefistem

= = 4 I ﬁ:l-
1 dobiera sig kartg Dziecka o

dla pary, nalefy weigf 2 karty | =g

{zamiast 1) 1 zachowad/ "

mzpatrayt obie. —
CARLOS

Otrzymujesz i) oraz H15 1 |

jcili masz innego E wTwoje)
rodzinie.
Podany warnnek musi zostad
apedniomy, 2by grace otezvenal ||
obie korzyici.

CLATRE
W el pen. podezas kadde
akecii Mowee smajormade wed 1

ze==

E&htﬁnmmrmuﬁrmmd -

weigh ra darmo ostamiy odkryg,

srajomogd najpierw naledy weigd karty

zgodnie 2 optaconym kosztem akooy, potem
jesecze jedng rapewriang prez adalnogc

Claire [ dopéero wredy sprawsdzil, ezy
porcstalz pojedyneza karta do zabrania
Preyiiad: Wilceone eq dwie
eckryte karty Zrajomych, Graoz
wybiera gkcle Nowe znajomods)
i decyduje waigt byl jedng
ke, wine dostaie g dzies
zdolnodei Clalre, Meslapnis
nal oy wytalyd nowy zostaw
ockrytych ket Znajormych

ERICH
W rej gen.: podezas kazde]
akeji Palec zphad 1) mniej,
jedli masz innego {4 wrwojej
inie.
Znizka obowigzoje nie tylko
padczas rakupu Palam dla
Ericha, ale podegas kadde) akeji tego
ypu w czasie obernej Generacji.
EUSTACHY

Zawsze kiedy ciqpniesz
dla niego | |, paciagnij z,
zachowaj jedng wybrang, a
drugq odraud. ’ .

W przypadior ki Pelnzna
naledy paciagnas s karry

iwybrad 1 2 pierwszych dwsich, a nastepaic

1 & preostalyeh dwdch, by w ten sposdh
otrgymad z karty.

FEHMI
Odrmué wezystkie | leigoe

x L
obok planszy, wylds nowy
zestawiwesl ® =

Podezas dluba z Fehmi gracz :.;"‘""
otrzymaje sandardowo 1 lartg | 0 ==

e

Znajomego oriz 15 Bowego
westaw odkrytych kar Znajomych.
W preypadio, kiedy | =k tracha wylopd

nowy zestaw Znajomrych po dociggnigrin
pierwsze] karty, nadal nalezy go od rrecié

Twrybirac karty 2 kolegnpeh 5 odlerprych.
GEORGE

Pociagnij 1 karvg Misji i pobdz

pod swojg kartg Patrona.

Bez wagledu na to, kit jes

T ———

obecnie Generacgs, gracy £ e

dobiera wizrzchnig karte = abi

Migi | unissrcea g wknyts

pod awoja kearg Parrona. Ma kodien
gry kama ta umozliwi mu otrepmanie

pusnktiw 22 realoaciy jednego, wybranego

pommiciszego oot 2 karty Patroma,

HANS HETNRICH
Wylonaj akeje Potyezha bez 3]
wEywania piona, jesli masz
innego £3 w rwojef rodzinie. | - .
Tylko pod warunkiem, |~
e gracz posiada innego S ||
e

Reemistlnika w swojej
rodeinie, narpchmizet wykoauje akeje
Podyczka, Nie wiywa do tego piona, ale

i tak musi gaplacié normalny koszt akeji,
jedl jess 1o konteczne,

Odrzud downlng liczhg ®
arekd, an n:ednbiensu; A
samy Gezhe o
e
¥ =5

Mpzna zdeeydowad aie nie
odrzucaé gadoych kare.
B -

1AM
Orsymujess fRoras 1Ly, | o o
jedll masz innego @ o i
rodzinie, -
Poclany warunek macsi zostad = .._"'

-n'pd'n:mr,:h}rgn:: nl;n':.lm:l] - =

obie korzpéci. T—
LEONID

1@ i i .q._-_-_
Makristun/Arantage &
malfeistwa £ nim nke wymaga
akecji, jesli masz innego g -
w twojef rodzinde. | e
Ten efekt specialny dziaks | © -
zanim karta zaajdeie sie —
w rodzinie gracza.

Jedl grace posiada innego Znajomego
naredowoscl rosyjskie] w swoje]
radzinie, wykorsyamanie tej karty do
wykonaniz akcli Madfedstwa/AranEaca
malzeistwa nie bedzie wymagac ugycia
piona graces, ale po wykonanio re
akcji tura gracza normalnie dobiega
kofica.



"SZCZEGOLOWO Q KARTACH:&

LUCIENME

Orrzymojess [ oraz +15 2 o I'
jebli masz imnepo L3 wtwoje] | f

roudzEnbe, [ E — |

Podany warunck musi zostaé | = = ||
spelniony, aby gracz otreymal §_° ——
obie korzysci.

MARIA

Makserstwo/Arendaci =
mefzmdstu 2 niay nie wymaga '
akeyr, jesli masz innego c'
w twade] rodzinie. | X
Ten efeks specalny daabs ganim | o == |’
karm snajdzie sig wrodzinke
EracTa.

Jedli gracz posiadz innego Znajomego
narodownis hiszpaniskiey w swoje]
roilzinbes, wyloreystanie vef karey do
wykonania ikq]ﬂ{ﬂhxﬁmwdmmqn
malZeasun nie bedzie wymagad uzycia
piona gracza, ale po wykonaniu rej akeji
tura gracea normalnie dobiega kofica.

MARGARETHE

Zawere kiedy ciagniesz dla niegy | _4"|
[] . pociagni 2 zachowaj jedng, | % |
wybrang, odrrut posostaly. Ty
W praypadi akefi Pouinanalezy o
pociagnad 4 karty | wybrads B

z picrwazych dwéch, a nastepnie
1 2 pozostalych dwach, aby atrzymat
byemnde 2 karty.

MANCY

Pociggnij 2 E:l Famiast L. | l'
Eiedy zawicra mabicdsowo || E
i dobiera sig kartg Deiecka b ¥
dla pary, naleiy wrigd ™
karty (zamiast 1) i zachowad/ | *
rozpatrepd oble.

HICOLAS

CIrzymapess ﬂnru-u_.;_
jedli masz innego L) witwojej
s winie.

Podany warunek musi zostad
spelniony, aby gracz otrzymal
ohie karzypici,

ROBERT
Wkonaj akejg Pofpezka bez niywania
pinna, jeili masz innego Elwtwui:j
rodzinie. o —

8|
Topod waraldem, | . |
e grace posiada innego -y J
Bryuyjczyia wsoje] ]I Lf'_:-,.. |
rodzinie, natychmiast Y= |
wykonnje akicje Pafyeda. Mie
uzywa do tepo piona, abe | ak

musi zaplach® normalny koser akel, jedi

jest o konisczne

ROGER | ¥
W rej gen.: zawaze kiedy
masz weigd ¥ mozesz h
w zamian pociggnaéd [ . | ___.-
Eiedy gracs bedzie bral —
jakeakenlwielk: liexhe kart Znajormych, musi
edecydowad, cxy bierne werysthie karty
spoirdd odkrytych kart Znajomych, cxy
docigga 7 zakryrego stos

SOPHIE r—
A feltiman. | Q‘
preyoajmniej ie L | i
Parnigtaj, b warunek r e=?
ten jest FOEPAITYWARY PO ik .
adebraniu je posagn. —

THOMAS

Otrzymujess [ 0Tz +1 |' - : I
L. jesli masz innego -ﬂ | !
w twolej rodzinie. e II
Podany waranek musd K b el
zostal spetniony, aby gracz —= |
ocrzymat obie korzyéci. ——

KARTY DZIECI

Komentars do wybranyeh ki Didec:
FREI¥STOINIAK
42 ), kiedy wedmie slub.

Grace ofreymuje Poto po oy, fak aleda
Makristwa zostanic rozpamreena do kodea
ODWAENY

+l'.‘_.

Gracz oirzymuje Honor natychmiast po
rym, jak deteche dorodnie,

LOWELAS
Wi 1 fefiskg ® .

Cracz bierze karre narpchmiset
potym, jak dziscko dorodnie. Tegl
ponite] planszy nie ma defskich kart
Znajomych, o nie bierze Zadnej karty.

KROLOWA PLOTEK
Pociggnii 2 [

Gracz ciggnie karty natychmiast po tym
jak dzlecko dorodnie.

OLENIEWAJACY USMIECH
W tej gen.: zawsze podezas akeji Fodpczie
Walezy normalnie oplacit koszs akeji
(jedli raki wystepuje), ales wepskuje gig 1
Zhom wigoej.

PRAWDZIWA FIEKNDSC
Makeistwo 2 nig kosstwe 2, mniej.
Mozna tylko obnizpd koszt slubu 2 karty
meekiego Znajomego, ale nie zyskuje
sig Zadnego Zota, jedli wyjiciowy koszt
wynios mniej niz & Elota

NIESPODZIEWANE BLIZNIAKE:
Natychmiast pociagnij kelejng [ | (zignorj
limir dzie).

Fechy to dusecko sig rod, nalery dobrad
jeszcze jedng kartg Delecka, nawet jedli miafts
Jesli limde e nbe 2oetad preekroczony, to po
dociggniecin dodatkowe dziecko normatnie
wlicza sig do limitu dried na parg. Jefli grace

i 12k dociaga wigee] nit jedny ket Deiacka
{np. wwynikn akecfi Pofozng), to nadal ma prawo
pociagrad dodtkun kartg Deeck

.

KARTY MIS5]JI

Dodarkowe informacie na remat
wybranych Misji.
SILNIK PAROWY

Eﬂhmnhrﬂtmmwmﬂi
jako | -.r,,.-

GILDIA REEMIESLNIKGW

Zachowaf te karte | preez reszee gry trakin)
jako 3.
Malety pofodyd wymienione karty obok
drzewa genealogicznego rodziny. Na
patrzety dowalmych efelcndw (np, kan
Znajormych cey Misji) prees reszre pry jesr ona.
trakrowana jak karta o podanym Zawodzie,
Jedli grace potraebaje ckreflonepo Zawoda
w konkrerme] Generacii (np. aby realizowad
cel z karty Patroma), to moge preypisadie
kearte do wybrane| Generadil.
RENOWACIA STARE] EATEDRY

W tej gen.: zawsze podczas akeji Flantropia
raplat 4 ) mniej.

Moina tylko obnizps koszt akegi podany
ma kearcle Filantropid, ale e syakuje sie
mncguﬂnu.j:ﬁﬁw]im;mhm
wrmnnnm-_ft:lhma.
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STANDARDOWY WARIANT SOLO WARIANT SOLO ,TESTAMENT"
W Deiedzicowo moina grad réwniez samenu, aby zapoznaf sig = zasadami Jeéli poznatet juz dobrze podstawowe zasady gry, mozesz spribowaé nieco bardzie]
lub po prostu podwiczyé. W takim preypadia nalezy postepowad zgodnie ze wymagajcego wariantu jednoosobowego. Polega on na poszukiwaniu kerzeni rodziny
srandardeowymi zagadami gry wieloosobowe], uwzglednizige nastgpujyce zmiany- i odrwarzanin drzewa genealogicnego poczgwazy od najmindszego czionka familii.
- podezas praygotowania gry nalesy wiyd rylko dwoch kart Palacow | dwach Ogloszana, #e nie fyje ostami fyjgcy exlonek srarego redu. Okaznje gie, fe pmard
Preedeiebiorstw oraz bezdzietnie | najwidocznie] nie ma komu preekazaé spadio. Mimo to kraiza shuchy, 2e
- weunad z wlasciwyeh calili kary Znajomyeh (Friedrich, Katherine, Laurent, Manuel, nie caly rédd wygasl, a potomkdw zmarlego lorda moina jeszcze odnaledd na bwiecie,
Mathalie, Vera} i karty Misji (Partia polityczna, Nadciaga Rewohicja, Niepokoje na Masz za zadanie odkryé korzenie swoje] rodziny | udewodnid, ze to wlafnie Ty jestes
dworze, Krolewska Marynarka Wojenna) wplywajace na innoych graczy; ostatnim fyjacym potomkiem amarlego arysrokraty. Cey uda ci sie wykorsystaé dany

- akrje na planszy gliwnej odpowiadajace Zawodom akmalnie wytozonych ponizej czas, by pracsledzit drzewo gencalogiczne rodziny?
plansey odkryryeh kart Znajomych 4 zablokowane | nie mogna ¢ nich korzystad,

PRZYGOTOWANIE GRY
T awdd Akcja Postepuj zgodnie 2 zasadami preygotowania gry wieloosobhowej ze str. 6,
uwzgledniajae nastgpujaoe zmiany:
e W 2 - msufi karty Komplikacji  talii Dzieci,
e e - udy] tylko 3 kart Pakachw i 3 kart Posiadloddi,

- usufi nasrepojgce karty = talii Misji: Partia politpezna, Nadoiaga Rewolneja,
Miepokoje na dworse, Krdlewska Marynarka Wojenna,

- msuti nastgpojgee karty z talii Znajomych: Angelique, Constant, Friedrich, George,
Katherine, Laurent, Manuel, Mathakie, Patrick, Vera

- nie niywaj kart Patrondw,

- gamiast uiywad [osowe] karty Glowy Rodziny, we usunizta karte Znajomego
Patrick lub Nathalie - karta ta bgdzie reprezencowad ciebie (jest to rwoja karea
Startowa). Umieéé j3 przed soba. Mie placisz kosztu lubu [ nie odbierasz posagu, ani
nie otraymcjess kadnych korpdel dawanyeh prees karre,

~wret karty Enajomych Lanrent
i Angelique | umiedf je nad
swojg karts Startows - karty te
reprezentujy twoich Rodzicdw,
Mic placisz kosztu dlobu [ nie
odbietase posagy, ani nie
otrzymujess zadnych korzpéc
dawanych przez kare,

- dia kagdego x Rodeicdw wed jedny
kartg Byna i jedng karte Corki z talii
Dzieci | umiedd (& nad kareg Rodzica

S 0 O O

Preykiad: Pod planszg znajdujg s nastgpuiace odknyie karly Znajomych: - &3 to twoi Dziadkowie, ale nie masz

1 Naukowiec, 3 Artystow, 1 Dyplomata. Dopéki kany te sa wylozone, jeszcze ich toasamodc,

nasigpuaes akor sq niedostgpne: Polina, Pakec, Misia Jedll gracz W tym wariancie karty Znajomych

wykona akijg Mowe rnglomoscd | wedmie na rekeg karg Maukowea | jponego reprezentujy twoich znanych

Artysly, 10 skoja H:u'm'm:t.alﬁ.u s doglepna | bedie mogla td wybrana przodkéw, podezas gdy karty Dzieci

w kolejng] turze. Akcla Migls, [ak rewniest Peiac wilgs porostang niedoalepne, oznaczaja rwoich nieznanych krewnyeh -

Fﬂ'ﬁﬂ'ﬁﬂi EIHQFE 'i"fh.ﬂ:ll'lﬂ Eﬂ.ﬂdm‘ftﬂ kﬂﬂ'_f El'lap'l'l','d'l nu-l:lpm'na:la_myt.h im wiesg, #e rakowi istnieli, ale nie znasz ich

Zaowocdach. Zawoduw, ani Narodowodcl. W trakeie gry za
pomocy akcfl Kim oni byli? [wigee] na kolejnej
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stronie), bedsiesz mépl zastepowad karty nieznanych celonkdw rodziny (karty - zastap dowolng karrg Dziecka karta Znajomego tej samej pici ze swojej reki.
Dzieci) kartami gnanych cdonkdw rodziny [(kartami Zoajomich), 2. Zaplad koszs flubu lub odbiers posag. 7
- plansze gracza umiesé przed sobg strong dla wartantu jednoosobowego, 1. Dostosuj Dochdd (na torze Dochodn na swoje] planszy gracea) lnb wybierz 1wez %
- twiij startowy Dochéd, Prestid i liczba karr na rece wo: na reloy wikazang liczbeg kars 2 odkrytych kart Znajomych (leiacyeh ponide] plansayl.
a) 2 Dochodu, & Blota, 5 kart Znajomych, jedli kartg reprezentufacy cie jest Mathalie, 4. Dostosnj Prestii (na torze Prestizu na swojej planszy gracza).
bl 1 Dochodu, 9 Ziota, 5 kart Znajomych, jedli kartg reprezentujgey cig jest Patrick, 5. Rozpatrz efekr specjalny.
- roadziel karry Wskanbwek na tray zestawy wedhug Generacyi, potasuj kaddy sestaw 6. Wed po jednej karcie Syna i Cérki 2 talit Dziect i umiest je nad kar3 Znajomego
csobno | umiesé zakryte obok planszy. (karty te reprezentujy rodaicdw nowo odkrytego calonka rodzing),

Laareded i i —— 7. Tedli stworzona zostata para skladajgca sic 5 2 znanmych celonkow rodziny, dobiers
K'“"T WE S A m,j,m{-: ‘T,_T “l.““‘”h?"l @I h;d i !p?::;lm wierechnig karte x ralii Deieci | amiesd ji ponigej pary (strong dorostego do gdry). -
1 puenkt Prestifu, wige im seyboiej uda o sie je wypelnié, tym wigee] Hooom wzyskasz Preyhfad: masz na rgce kang Michaela | chossz jg ragrac, Za pomocs akji
na konfec gry. Kadda wekazdwka mode byd zrealizowana rylko raz, Aby wygrad, treeha Kirm ani byl mokesz zastapic dowolng kang Syna reprazentujgcn nieznanego
zrealizowat wezystide karty Wakazdwek dociagane we wszystkich trzech Generacjach. czionka rodziny - jesll zoecydulesz sig ueyd s jako ojca Angelque, bierzeaz

jednn karmg Syna | jedng kartg Conki z tali Driec i umisszczass & powyie] karty
AKCJ E NA FL.F\N SZY G RJE\CZ#\ Michasla Jedil oecyduless sis zagrad Michaela eko metzonka Luclenns,

Uwaga: Wiszysthie alorje (te 2 planszy gracza, jak sdwmiez 2 planszy gitwnej) moga

bierzesz nie tylko kany reprezantujacs rodzicdw Michaels, ale takss dobierasz
karty Dziecka dia pary, poniewnz 1o2samosc! obojga mationkdw s ja teraz

dotycayd dowolnego calonka redziny w drzewie genealogicenym, oprdes ciebie

{karry Srarrowe)) | rwaich Bodzictw.

nane, Karte Dzlecka kadsiesz pod Luclenns | Michaelksm,
KIM ONI BYLI? (AKC)A PODOBNA DO MAEZENSTWA)

Akcja ra porwral cf albo wmibedcié karre Znajormego 2 reki obok karty 2nanego |/
nieznanego cztionka rodziny, albo zamienié karte Dziecka (nieznanego czlonka

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

rodziny) na karte Znajomego = reki {znansgo
cxtonka rodziny).

= B

Akeja ra pozwala pociggnaf karte Deiecka dla jednej 2 par mabiefiskich rwojej
rodziny.
1. Wybierz pare, kodrej potombka cheesz odkrpd.

y Yol
1. Whblerz jedng & nastepujacych coynnodci: Mozesz wybrad dowolng pare (z wyjgtiiem swoich Rodzicdw), Mie ma zraczenia T
- wybierz karte Znajomego z reki i umiedé obok czy para sklada sie ze gnanvch, cxy nleznanych cxlonkdw rodziny (afbo jednyeh r 3
jednego & wolnych celonkéw swoje] rodziny i drugich). .
{o przeciwne] plei). 2. Wybierz jedng  nastepujieych coynnedci: A
. - dobierz wierzchniq karre z talii Dzleci. -
- eminiejss posiadany Honor o 1, by dociqengd karty 2 talii Deiect, a2 natrafise na P
learre Driecka o pozadane] plei. mas
Przyktac: wybierasz swoich pradziadiaw, aby dowiedzied sig o istiieniu i
ich deiecka. Dobleras? karte 7 tall Dziech Jest to Syn, wieo umieszczasz go s
strong dorosiege do gony ponie| pary, obok Lucienne - jest 1o jgj brat. L)
3. Uniedf karne Driecka pod parg (srrong Dorosbego wgdeg) . -
JAK ZAMOZNI BYLI? (AKCJA PODOBNA DO POZYCZKIL)
Postepay) sgodmie z zasadams ako)l Pozpczka 2 gry wicloosobowe,
&

Z KIM 51 ZNALT? _
(AKC]A PODOBNA DO NOWYCH ZNAJOMOSCI)

Postepuj zgodnie x 2azadami skeji Nowe sajomadel 2 gry wieloosabowij,
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ROZGRYWKA
Graj wedhig zasad gry wicloosobowe] z uwzglednieniem nastepuajgeych smian:

- na poczatin kazde] Generacyi dobierz 3 karty Wakazbwek odpowiadajace [ |
obecne] Genera, } @ l]

- wezystide akcje, zardwno z planszy gidwnej, jak i z planszy gracza mogy
dotyczyd dowolnego calonka rodziny w drzewie genealogicenym, opricz
ciebie (karty Startowe) | rwoich Rodzicow,

- e ma limim Dizieci, jakde para moge posiadad.

ZASADY PUNKTOWANIA ot B
Ma koniec Generacji otrzymujesz Punkty Honoru riwne biezgcemu Prestizowi : f @

i &

wikazanemu na planszy gracza (jak w gree wicloosoboweg), EIE!:J-
Na koniec Generacii nie otrzymuojesz Zadnych Punkréw Honoru za iczhe Deiect. - q_

W rrakeie gry modesz zdobywad punkry Prestizu za speinianie waronkdw z kar . : : : ol o
Wikaziwek. Zrealizowanie kazde) Wskazdwia daje 1 punks Prestiz

Na koniec gry dosrosuj zdobyry iczbe Punkriw Honoru zgodnie ze swoimi q:

1

- zdobywasz 1 Punkr Honoru za kaidego potomka o Narodowodci innej niz E.;;.._.
francuska, ktdrego ojcem lnb matks jest osoba o te] samej Narodowosc, L, m——— ——
- tracisz 1 Punkr Honore g3 kasdego potomia, kréry ma Narodowodé inng niz i
francuska, a ktdra to MarodowodE nie jest zpodna z Narodowoscig zadnego == S T
% rodeicdw (o Hle oboje g4 znani), ™
= zdobywasz 1 Punkt Honorn za kazdego Arystokrate w rodzinie, keéry ma *a
preynajmnie] jednego rodedca Reemiadlnika, By
- tracisz 1 Punk: Honoru za kaidego Rzemicsinika w rodzinic, ktéry ma i
praynajmnie jednego rodzice Arysrokrate, w
- tracisz 1 Punkr Honoro za kaidy niezrealizowang karvg Wekazéwki.

Przykind: tracisz 1 Punkt Honond 23 Launeria, jako de jest on Fremednikem urcdaonym

Sesctesig o chfe {Pocqwal. i ycie SacycsPuriom e, feriprat e WARUNEK ZWYCIESTWA

e il Abywygraé wwarancie , Testament”, mustsz zrealizowad

Oirryrrujasy 1 Punkd Monoru za Michacia, kiory jest Prusakiom | jedna 7 jogo rodricie wagyetkie karty Wakazdwek dobrane na poczathn
{Fowena) ma taks sama Mamodowods. Jako ke rodrce Foweny &5 nieznani, nie modna 1l'm’l‘t|ﬂl!|:l wzech pl!lll oz
ustalt, oy | Manodowsc agadza sig z Marcdowoscin Kitregokohwiak 7 redniodw wige G i I!ilmm.g i

#dobyte punkey, aby mée dledzié swoje wynik.

riig rySoujess ani nie lreciss tadrmpch purkiiw = lego powedu
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