Michiel Hendriks

DZIEDZICTWO

TESTAMENT
DIUKA DE CRECY

Porzuc dotychczasowe plany i zaniechaj nakreslonych w glowie spiskéw. Nadchodzi dzien, w ktorym pie¢ wielkich rodzin na zawsze zmieni zasady
zycia towarzyskiego, panujgce na dworze w pieknym Paryzu. Ty jednak nigdy nie byles tylko czescig szarego tumu. Twe ambicje rowne sq aspiracjom
innych szlacheckich rodzin Paryza. By zdobyc najwigkszy prestiz i majqtek, musisz przemyslec swe strategie i zaplanowac jeszcze bardziej zawite

intrygi. Miano najdostojniejszej rodziny Paryza czeka!

@< KOMPONENTY GRY

60 kart Rodziny (po 12 kart dla kazdej z 5 Rodzin), 20 kart Wyjatko-
wych Narodzin, 8 kart Patronéw, 6 pustych kart, na ktérych mozesz
stworzy¢ wlasnych Znajomych, 60 zetonéw Przystug (12 zetonéw dla
kazdej z 5 Rodzin), 1 plansza Przystug oraz 5 kart Wielkich Rodzin, 6
kart Toru Stokrotki uzywanych tylko w grze jednoosobowej.

@ CO WCHODZI W SKEAD ROZSZERZENIA?

Zawiera ono 4 osobne dodatki. Podczas gry mozesz uzy¢ wszystkich
lub tylko niektdrych z nich.

To rozszerzenie wprowadza do gry nowa ikone: — karte misji.

CZI—;SC PIERWSZA: 5 RODZIN

Ten dodatek pozwoli ci na bezposrednig
interakcje z innymi graczami. Bedziesz oferowac
im cztonkéw swojej rodziny i wymieniad sig
swoimi atutami. Przystugi zdobyte w ten

sposéb zuzyjesz na nowe potezne akcje, wiec
wykorzystaj je mgdrze!

To rozszerzenie zawiera 60 nowych kart
Rodziny: po 12 kart dla kazdej z 5 Rodzin
(Politte, Travaux, Jolie, Auguste, Sage). Karty
Rodziny reprezentujg Krewnych oraz Atuty
rodziny. Kazda z Rodzin posiada rowniez 12
Zetonow Przystug, ktore pozwalajq korzystac z
planszy Przystug.

@8- PRZYGOTOWANIE GRY:
1. Przygotuj gre zgodnie z podstawowymi zasadami.

2. Na poczatku gracze losuja Rodzine, ktéra beda grac.
Niewykorzystane Rodziny odt6z do pudetka.

3. Kazdy z graczy bierze swojg talie 12 kart Rodziny i 12 zetonéw
Przystug swojej Rodziny. Gracze tasuja talie i ktadg przy swoich
planszach graczy. Plansze Przystug potéz w poblizu planszy
gléwnej, tak by kazdy z graczy miat do niej fatwy dostep.

4. 4. Grajac z tym dodatkiem zawsze uzywaj po 7 Palacéw 17
Przedsiebiorstw, niezaleznie od liczby graczy.

@ PRZEGLAD KART RODZINY
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2 — Koszt Przystugi - liczba zetonéw swoich Przystug, jakie
musisz odda¢ posiadaczowi karty. Koszt jest réwny liczbie

przedstawionych kopert.
3 - Aktywowana zdolnos¢é - mozesz uzy¢ specjalnej umiejetnosci
z dolnej czesci karty po tym, gdy uzyjesz piona Dodatkowe] Akcji
uzyskanego z gérnej czesci.
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@ ZASADY

Oferowanie karty:
Pod koniec kazdej fazy Dochodu gracze dobieraja 3 karty z wierzchu talii
swoich Rodzin. Rozpoczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie

z kierunkiem wskazéwek zegara, kazdy z graczy wybiera1z 3 kart, kedrg
zaoferuje dowolnemu przeciwnikowi. Jesli ten gracz odméwi przyjecia
zaoferowanej karty, aktywny gracz kontynuuje oferowanie, zwracajac sie po
kolei do pozostalych graczy, by kazdy miat okazje kupi¢ karte.
Gdy gracz zaakceptuje oferte, musi oddaé wlascicielowi karty
tyle swoich zetonéw Przystug, ile wskazanych jest w lewym
goérnym rogu karty. Zetony Przystug, ktére wykorzysta do
zakupienia karty, moga pochodzi¢ jedynie ze stosu jego
Rodziny. Nie moze uzy¢ posiadanych przez siebie zetonéw

Przystug innych Rodzin, ktére uzyskal, sprzedajac swoje karty
innym graczom!

Zakupione karty Rodziny gracz dodaje do swojej reki. Nie ma
limitu kart Rodziny, ktére gracz moze zakupic.

WAZNE: Karty Rodziny nigdy nie moga by¢ zabrane graczowi z reki w
wyniku akgji przeciwnikéw. Nie moga by¢ tez uzywane jako zaptata za
akcje wymagajgce odrzucenia karty Znajomego.

Niezaleznie od tego czy jego karta zostala zakupiona, gracz odrzuca
pozostale dwie karty odkryte na stos odrzuconych kart Rodziny (przy
talii swojej Rodziny). Gdy twoja talia sie skoficzy, przetasuj swoj stos
odrzuconych kart Rodziny, by utworzy¢ nowa talie Rodziny.

Jesli kazdy z graczy odméwi zakupu twojej karty, zatrzymaj ja na rece.
Nie mozesz poslubi¢ wiasnego Krewnego! Zamiast tego mozesz zaplaci¢
tyle zlota, ile wynosi jego koszt Przyslugi, by podmieni¢ jedng z kart swoich
Dzieci, ktdre jeszcze nie doroslo, na karte danego Krewnego. Umie$¢ karte
Krewnego do géry nogami. Gdy Krewny doro$nie, normalnie otrzymujesz
korzysci, ktorych dostarcza. Te podmiane mozesz wykonac podczas
dowolnej fazy Dochodu. Jest to mozliwe nawet od razu po tym, gdy inni
gracze odméwig zakupu tej karty Krewnego.

Uzywanie kart Atutéw:

Mozesz zagrac karty Atutéw Rodziny przed albo po wykonaniu
swojej akeji. Po uzyciu karta Atutu jest odrzucana do pudetka (o ile
nie jest napisane inaczej).

Uzywanie kart Rodziny:

Karty Krewnych kupione od przeciwnikéw moga zostaé uzyte podczas
akeji Matzeristwa oraz Aranzacji malzeristwa w ten sam sposob, co
karty Znajomych. Zauwaz jednak, ze nie ptacisz kosztu §lubu, ani nie
otrzymujesz posagu z malzeristw z Krewnymi przeciwnikow.

Uzywanie planszy Przystug oraz zetonéw Przystug:

W dowolnym momencie swojej tury, przed albo po wykonaniu akgji,
mozesz wykona¢ dowolna ilos¢ réznych akeji Przystug z planszy Przystug.
Kazda akcja Przystugi ma koszt przedstawiony po jej lewej stronie,

ktéry musi zostac zaptacony zdobytymi przez ciebie zetonami Przystug
innych Rodzin. Wszystkie zetony Przystug wykorzystane na uzycie
pojedynczej akeji Przystugi musza pochodzié z jednej Rodziny jednego

z przeciwnikéw. Nigdy nie mozesz uzy¢ zetonéw Przystug wlasnej
Rodziny, by korzysta¢ z tych akeji!
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Kazda akcja Przystugi moze by¢é uzyta tylko raz na runde. Gdy gracz
uzyje wybranej akcji Przystugi, nikt inny nie moze uzy¢ jej w biezacej
rundzie. Gdy uzyjesz akcji Przystugi, potéz zuzyte zetony Przystug
na polu danej akgji, by zaznaczy¢, iz dana akcja zostata wykorzystana
(nie uzywaj do tego zadnych pionéw). Pod koniec rundy zetony
Przystug sa usuwane z planszy i wracaja do swoich wlascicieli.

Referencje: Wybierz gracza, ktérego zetonu uzytes do zaplaty za
te akcje. Ten gracz musi dac ci jedng ze swoich kart (sam wybiera,
ktéra karte ci odda). Nie mozesz uzy¢ tej akcji, gdy wybrany gracz
nie posiada na rece kart Znajomych.

Pensja: Wybierz gracza, ktdrego zetonu uzyltes do zaptaty za te
akeje. Ten gracz musi dac ci 1 ztoto. Nie mozesz uzyc¢ tej akcji, gdy
wybrany gracz nie posiada zlota.

Znajomosci: Mozesz uzy¢ akcji z planszy gléwnej zajetej przez piona
jednego z graczy. Nie mozesz uzy¢ akeji zablokowanej przez piona
Dodatkowej Akgji. Zeby skorzystaé z zablokowanej akeji, musisz
normalnie uzy¢ piona i zaptaci¢ wymagane koszty tej akcji.

Przywilej: W tej turze mozesz wykona¢ dodatkows akcje. Musisz uzy¢
piona, by ja wykona¢ i zaplacié¢ wszystkie ewentualne koszty.
Zaszczyt: Mozesz wykona¢ dowolng akeje. z twojej planszy gracza bez
uzywania piona. Musisz zaplaci¢ wszystkie ewentualne koszty tej akgji.
Reprezentacja: WeZ wybranego piona Dodatkowej Akcji z puli ogdlne;.
DODATKOWE ZASADY:

Karty Krewnych przeciwnika, ktdre stajq si¢ czescia twojej Rodziny
poprzez malzeristwo, s3 traktowane jak karty Znajomych na
potrzeby rozpatrywania efektow kart. Twoi Krewni, ktérzy staja si¢
cze$cig Rodziny sg traktowani jak oryginalni cztonkowie rodziny.



@ SZCZEGOLOWY OPIS KART:

AUGUSTE
Stowo honoru: Otrzymujesz 2 L:,g za karty
Filantropii, ktére zakupisz podczas tej
Generacji. Odrzuc te karte pod koniec tej
Generacji.
Alice: Dobieraj karty z talii znajomych
tak dlugo, az dobierzesz karte @ Wez
te karte na reke, a pozostale potasuj.
Esmee: Gdy wydajesz ja za maz i ciggniesz
karte Dziecka dla pary, dobierz 5 kart
(zamiast 1), wybierz jedna z nich i odrzu¢
pozostate.
Rekomendacje: Wez wszystkich @
znajdujacych sie ponizej gléwnej planszy.
Jezeli nie ma tam zadnych é@, karta
nie ma efektu. Jezeli po rozpatrzeniu
tej karty pod plansza pozostanie jeden
Znajomy (wykonujacy dowolny zawdd),
dolacz go do swojej reki i dotéz nowych
pieciu Znajomych pod plansze (zgodnie z
podstawowymi zasadami).
Znajomosci: Mozesz przeszukaé stos kart
odrzuconych i wybraé dwie karty @é (jezeli
tam s3), by nastepnie wzig¢ je na reke.
Audiencja: Nie mozesz zaplaci¢ wiecej niz
2 Q, by zdoby¢ wiecej niz 2 punkty za
kazda Filantropie.

JOLIE

Lucille:Nie mozesz zaplacié¢ wigcej
niz 2 (), by zdoby¢ wiecej pionow
Dodatkowych Akgji.
Alcinia: Zapewniana przez nig korzysé
obowiazuje do korica gry.
Eustacio: Podczas I1I Generacji pol6z
wszystkie dobrane karty Misji pod
swojego Patrona (zgodnie
z podstawowymi zasadami).
William: Korzysci plynace z niej sg
aktywne do korica gry.

Placéwka dyplomatyczna: Otrzymujesz
zielony pion Dodatkowej Akgji. Po jego
uzyciu otrzymujesz specjalny efekt
nagradzajacy ci¢ za wykonanie Misji.
Carcassonne: Otrzymujesz zielony

pion Dodatkowej Akcji. Po jego uzyciu
otrzymujesz specjalny efekt, nagradzajacy
cie za kupowanie Palacéw.

Paryski palac: Otrzymujesz zielony pion
Dodatkowej Akgji. Po jego uzyciu mozesz
wybrad, czy cheesz otrzymac 3 odkrytych
Znajomych, czy z6tty pion Dodatkowej Akgji.
Przyszli arystokraci: Zapewniana
korzy$¢ obowiazuje do korica gry. Kazda
karta Znajomego posiadajaca Palac, liczy
si¢ réwniez jak @ Natychmiastowo
doliczasz sobie 1 punkt Honoru, za
kazdego obecnego Znajomego w twojej
rodzinie posiadajgcego Palac.

W kolejnych rundach po zakupie nowych
Palacéw réwniez bedziesz otrzymywaé
punkty Honoru.

Wystawne wesela: Mozesz uzywac tej
zdolnosci za kazdym razem, gdy zdecydujesz
sie na Malzeristwo/Aranzacje malzenistwa.
Nowa sala balowa: Ta karta zamienia
twoja akcje zdobywania Znajomych (na
planszy gracza), dajac ci dodatkows karte
Znajomego podczas wykonywania tej akeji.
Muzeum: Otrzymujesz punkty
jednorazowo, od razu po zagraniu karty.
Po dodaniu punktéw Honoru odrzué karte.

POLLITE
Ruediger: Podczas III Generacji potz
karte Misji pod swojego Patrona (wedlug
normalnych zasad).
Orlina: Niezaleznie od Generacji dobierz
wierzchnig karte z talii kart Misji i pol6z
ja pod karte swojego Patrona.
Scisle tajne misje: Misje te moga
pozosta¢ zakryte do konca gry, jezeli
ich nie wykonasz. W III Generacji pot6z

Misje pod karte swojego Patrona.
Nieczyste zagrania: W 111 Generacji potéz
Misje pod karte swojego Patrona.
Sieé informacyjna: Przed zagrywaniem
tej karty nie mozesz przeglada¢ talii kart
odrzuconych.
Zwabiony: Po zagraniu i zdobyciu
Znajomego, odrzud te karte.
Rezydencja dyplomatyczna: Ta karta
moze zostaé uzyta tylko raz.
Bociany wracaja: Gdy uzyjesz tej
karty, poldz ja pod wybrana para w celu
przypomnienia o jej efekcie.
SAGE

Jacques: Wszystkie twoje obecne oraz
przyszle Przedsiebiorstwa przynosza
ci podwdéjny Dochéd. Jesli Jacques
opusci rodzing (bez wzgledu na powdd),
zredukuj swéj poziom Dochodu
o dostarczony przez niego bonus.
Debata naukowa: Ta karta moze zosta¢
uzyta tylko raz.
Lekarz prywatny: Mozesz uzyc¢ tej akeji
za kazdym razem, gdy zdecydujesz sie na
Potomstwo.
Margot: Nie mozesz zaplacié¢ wiecej
niz 2 @, by otrzymac wiecej pionéw
Dodatkowych Akgji.
Praktyka lekarska: Odrzuc te karte pod
koniec Generacj.
Niespodziewana interwencja: Mozesz
zagrac ja podczas tury twojego
przeciwnika przed lub po wykonaniu
przez niego akgji.
Porada medyczna: Zatrzymaj te karte do
korica gry jako przypomnienie.

TRAVAUX
Naciski na gielde: Jezeli liczba dostepnych
kart znajomych nie jest wystarczajaca,
wez ilu mozesz, uzupenij karty i dobierz
brakujaca reszte.



CZESC DRUGA: WYJATKOWE NARODZINY

W dodatku tym znajdziesz 20 kart Wyjgtkowych
Narodzin. By ich uzy¢, nalezy odrzucic z talii Dzieci
wszystkie karty Komplikacji, a zamiast nich wtaso-

wad karty Wyjgtkowych Narodzin.

@ DODATKOWE ZASADY:

Jak juz pewnie zauwazyles karty Wyjatkowych
Narodzin posiadaja odmienne rewersy. To dla
ciebie znak, aby przygotowac si¢ na zblizajace
wydarzenie. Gdy karta Wyjatkowych Narodzin
znajduje sie na wierzchu talii, mozesz poczekaé
z narodzinami nowego dziecka. Jednak
pamietaj, w wiekszosci przypadkéw Wyjatkowe
Narodziny niosa ze soba niepowtarzalne okazje!
Karty, ktore pozwalaja ci odrzuci¢ dobrane karty
Komplikacji przy porodzie (jak Cérka z cecha
szerokie biodra), réwniez pozwalaja ci odrzucié
karte Wyjatkowych Narodzin. Mozesz zapoznaé
sie z efektem tej karty przed podjeciem decyzji o
jej ewentualnym odrzuceniu.

@ SZCZEGOLOWY OPIS KART:
Zdesperowany przyjaciel - Gdy plotka o twoim
zdesperowanym przyjacielu rozniesie sie, stra-
cisz odrobine prestizu. Bedziesz jednak mogt
zaaranzowac z nim malzenstwo! Pol6z karte
Dziecka wedtug standardowych zasad. Jezeli
zdecydujesz sie na Aranzacje, nie uzywasz w tym
celu piona gracza, ale weigz placisz koszty §lubu
albo otrzymujesz posag.

Powolanie doarmii - Jezeli karta Ojca jest odrzu-
cana, oryginalny czlonek rodziny moze zawrze¢
malzeristwo ponownie, jednak rodzic bedacy

Wyjatkowe narodziny bedg
kolejnym wyzwaniem dla twojej
rodziny. Mogq dotyczyc catego
rodu, nie tylko mlodego potomka.

@8 ZASADY:

Nie rozpatruj kart Wyjatkowych Narodzin w pierwszej Generacji. Je-

zeli je dobierzesz, odrzué je i odkrywaj kolejne karty, az do momentu
dobrania karty Dziecka.

Rozegrane karty Wyjatkowych Narodzin odtéz do pudetka z gra. Nie
beda juz uzywane w danej rozgrywee.

Jezeli karta Wyjatkowych Narodzin nakazuje ci dobraé karte Dziec-
ka, odkrywaj karty z talii Dzieci, az uzyskasz karte Cérki badz Syna.
Odrzué ewentualne dociagniete karty Wyjatkowych Narodzin.

Gdy dobierzesz wiecej niz jedng karte Wyjatkowych Narodzin z talii
Dzieci (na przyklad uzywajac akeji Poloznej), rozpatrz kazda karte
oddzielnie. Wykonaj najpierw wszystko co nakazuje pierwsza karta,

nastepnie rozpatrz druga.

karta Znajomego nie ma takiej mozliwosci. Jezeli
oryginalny czlonek rodziny zawrze ponowne mat-
zenstwo, Dzieci z poprzedniego weiaz bedg wliczaé
sie do limitu posiadanych Dzieci nowej pary.
Kwestia prawna - Sam Sciagnales na siebie
klopoty, prébujac kupié sobie tytut szlachecki
od sprzedawcy z ciemnej uliczki. Jezeli
zdecydujesz sie odrzuci¢ karte @ Z twojej
Rodziny zawsze odzyskujesz @ albo1 Q,
niezaleznie od zdolnosci tej karty lub ujemne-
go kosztu malzeristwa. Jezeli znajomy przyno-
sit ci jakikolwiek Dochéd, Prestiz badZ punkty
Honoru, pozostaja one nawet po odrzuceniu
karty tego Znajomego. Jezeli nie posiadasz
zadnego @3 w swojej Rodzinie, nic sie nie
dzieje. Badz ostrozny! Jezeli rozbijesz jedyne
malzefistwo mogace dac ci Dzieci, przegry-
wasz gre na poczatku nowej generacji!
Jestem twoja siostra! - Na poczatku dobierz
wedlug podstawowych zasad karte Dziecka
dla pary. Nastepnie przemysl, czy chcesz po-
braé nastepna karte Dziecka. Jezeli zdecydu-
jesz sie przyjac siostre, kontynuuj dociaganie
do czasu uzyskania karty Corki i wystaw jg
strong dorost do géry w obecnej generacji.
Separacja — Strata znajomego w malzenstwie
wydaje sie by¢ koszmarem. Ale jaka to doskonata
okazja, by zawrze¢ kolejne malzefistwo! Pamie-

taj jednak, ze W] i & ktdre przynidst twojej
rodzinie, przepadaja w momencie rozpadu
malzeristwa. Jezeli Czlonek Rodziny zawrze
ponowne Malzenstwo, jego obecne Dzieci wciaz
beda wlicza¢ sie do limitu posiadanych Dzieci
nowej pary.

Jestem twoim bratem! — Na poczatku
dobierz wedtug podstawowych zasad

karte Dziecka dla obecnej pary. Nastepnie
wybierz, czy chcesz pobraé nastepng karte
Dziecka. Jezeli zdecydujesz sie przyjacé brata,
kontynuuj docigganie do czasu uzyskania
karty Syna i wystaw go strong dorosta do
gory w obecnej generacji.

Zazdro$¢ — Gdy Malzenstwo rozpada sie
pamietaj, ze V] i é ktére przynidst twojej
rodzinie, przepadaja. Jezeli ponowne mat-
zenstwo zawierane jest z kobietg, kosztuje
cieo2 @ wiecej. Nie ptacisz zadnego kosz-
tu, gdy nowa wybranka jest Krewna

z dodatku Pie¢ Rodzin.

Ostatni w linii — mozesz obrdci¢ karty pary
0 90 stopni, by zaznaczy¢, iz nie moga posia-
daé wiecej dzieci.

Mtlody obiezyswiat—Jesli zdecydujesz sie
zatrzymac te karte, nie mozesz Aranzowac

z nia malzeristwa.



CZESC TRZECIA: PATRONI

mi tych osobistosci.

Na ten dodatek sktada si¢ 8 nowych kart

Patronéw. Dziatajq identycznie jak ci z gry
podstawowej. Mozesz uzyé nowych lub starych,

a nawet wymieszac ich ze sobg!

@ SZCZEGOLOWY OPIS KART:

Voltaire i Mozart wymagaja od ciebie
posiadania pary kart skladajacej sie z
dwéch réznych okreslonych narodowosci.
Aby stworzy¢ pare, potrzebujesz po jednej
karcie Znajomego z kazdej z wymaga-
nych Narodowosci. Karty skladajace sie
na pare mog pochodzi¢ z dowolnego
miejsca w twojej Rodzinie (twoim drzewie
genealogicznym). Na przyklad: posiadasz
dwdéch Rosjan oraz czterech Hiszpanéw
w twojej Rodzinie. Mozart przyniesie ci 6
punktéw (2x3=6) za posiadanie dwéch par
tych narodowosci. Dwéch Hiszpanéw z
owej puli nie posiada Rosjanina do pary,
wiec nie dostarczajg oni zadnej premii w
punktach..

Patroni sq najbardziej wptywowymi
figurami na dworze w Paryzu. Widziatam
zaréwno zniszczone zycia, jak i rozkwitajgce
kariery spowodowane nagltymi zachcianka-

Voltaire nagradza cie za posiadanie w
trzeciej Generacji par z maksymalna liczba
kart Dzieci. Moze pojawic¢ sie tu kilka
wyjatkowych sytuacji: jezeli ktéras z par
nie moze posiada¢ Dzieci, nie jest brana
pod uwage. Para musi posiadaé Dzieci, aby
zdoby¢ punkty. Pary, ktére moga posiadaé
wieksza liczbe Dzieci (niz 3) musza osia-
gnaé maksimum, aby mogly przyniesé ci
punkty.

De Fontenelle nagradza cie za posiadanie
pary kart: Tytuléw oraz Filantropii. Ozna-
cza to, ze musisz posiadac 1 Tytul oraz 1
Filantropie, by stworzy¢ z nich wymagana
pare. Odblokowujac pomniejszy cel na kar-
cie tego Patrona, wymagajacy posiadania
par tej samej (nie-francuskiej) narodowo-
$ci, przy liczeniu mozesz dobieraé w pary
czlonkéw rodziny z dowolnego miejsca
twojego drzewa genealogicznego (twojej
Rodziny). Na przyklad: posiadasz 4 Pru-
séw, 2 Polakéw, 3 Anglikéw oraz 1 Hiszpa-
na - otrzymasz, wiec 2 pkt zwyciestwa za
Pruséw, 1 za Polakéw 11 za Anglikéw.

De Juigne nagradza cie za Tytuly oraz
Filantropie jak De Fontenelle, lecz dostajesz

Decydujac sig na rozgrywke z wymieszanymi
patronami, mozesz dostrzec, iz niektére

z edycji gry posiadajg odmienne rewersy kart.
Ja réwniez to zauwazytem. Moze to wydawac
sie odrobine niepokojace, jednak zaufaj mi,

w praktyce Swietnie ze sobg wspodtgrajg. Bedziesz zasta-
nawiac sie, ktérego z Patronéw ma twdj oponent, nigdy nie
bedziesz jednak stuprocentowo pewien.

od niego wiecej punktéw. Obowigzuja go

te same zasady co De Fontenellego powyzej.
Vorontsov moze nagradza¢ cie (jesli
odblokujesz te misje) za posiadanie par:
Palacu oraz Przedsigbiorstwa. Obowia-
zuja go analogicznie takie zasady jak De
Fontenellego i De Juigne’a. Na przyklad:

2 Palace zapewniaja ci zero punktéw, a

1 Patac oraz 1 Przedsiebiorstwo sg warte
facznie 2 punkty..

De Neufchateau nagradza cie za kazdego
cztonka rodziny z ikona piona Dodatkowej
Akcji na karcie. De Neufchateau daje ci
punkty bez wzgledu na to, czy udato ci sie
zdoby¢ piona, czy nie.




CZESC CZWARTA: WARIANT SOLO

Och, czyzbys probowat dowiedziec sig czegos o swoich przod-
kach? Moze zechcesz postuchaé tego co mam ci do powiedzenia
na temat innych paryskich rodzin sprzed wiekéw? Byé moze
ich cztonkowie sq spokrewnieni z twojq rodzing. Wiele rodow
oddziatywato na siebie i mieszato sig ze sobq nawzajem. Powig-
zania z wimi mogly mie¢ duzy wplyw na genezg twojej rodziny.

Ten dodatek sktada si¢ z 11 kart: 5 kart Wielkich Rodzin oraz 6
kart tworzgcych Tor Stokrotki. Karty te zostaty zaprojektowane
do uzycia w grze jednoosobowej w wariancie Testament..

@< PRZYGOTOWANIE GRY

1. 1. W poblizu swojej planszy gracza utwérz Tor Stokrotki . Utz

6 kart Toru w formie wachlarza, zaczynajac od karty ,-2” 1 po ko-

lei dokladajac karty az do ,3”. Wez jeden z nieuzywanych pionéw
gracza dowolnego koloru i pol6z na karcie ,,0!”.

2. 2. Potasuj 5 kart Wielkich Rodzin i poldz je rewersem do géry

obok Toru Stokrotki.
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Dociaganie kart nowych Wielkich Rodzin:

Dobierz jedna karte Wielkiej Rodziny na poczatku pierwszej,
czwartej oraz siédmej rundy. Gdy dobierasz nowg karte Wielkiej
Rodziny, odrzué poprzednia. Tylko 3 karty Wielkich Rodzin beda
uzyte podczas pojedynczej rozgrywki.

Uzywanie kart Wielkich Rodzin:

Karty Wielkich Rodzin symbolizuja, ktéra z Rodzin posiada
najwieksze wplywy w danym okresie czasu. Karta Wielkiej
Rodziny podsumowuje, ktére z akcji sg dla niej przychylne, a
ktére budzg sprzeciw.

Gdy wykonujesz akcje z kolumny Przychylnych, porusz piona
na Torze Stokrotki w prawo (tym samym podnoszac jej po-
ziom). Poziom nie moze wzrosnaé powyzej wartosci ,,3”.

Gdy wykonujesz akcje z kolumny Budzacych Sprzeciw,
porusz piona w lewa strone (obnizajac jej poziom). Pion nie
moze zej$¢ ponizej wartosci ,-2”.

W rzadkich przypadkach, gdy akcja bedzie zaréwno Przychyl-
na i Budzaca Sprzeciw, pozostaw piona na swoim miejscu.

Rozpatrywanie Toru stokrotki:

Po trzeciej, széstej, 1 dziewiatej rundzie, po podliczeniu punktéw
Honoru, rozpatrz efekt z Toru Stokrotki. Podazaj za instrukcjami
na karcie, na ktorej lezy pion. Nastepnie postaw piona z powro-
tem na karte ,0!” przed poczatkiem nastepnej rundy.

Chcemy gorgco podzigkowac wszystkim, ktorzy pomogli testowac nam

to rozszerzenie. Specjalne podzigkowania nalezq si¢ Joannie Kijance, za
wielkie zaangazowanie i niezliczone godziny testow. Gorgce podzigkowa-
nia sktadamy rowniez Michielowi Hendriksowi, za doglgdanie postgpéw
w pracach nad tym rozszerzeniem, cenne notatki i utrzymywanie klimatu
gry. Dodatkowe podzigkowania dla: Szymona, Piecha, Tony’ego M.

Szanowny kliencie, nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng
starannos$cia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie
jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinfor-
muj nas o tym:

wsparcie@portalgames.pl.
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