


Hej, chlopcze, podejdz tutaj... UsiadZ obok mnie.
Nie boj sie, przeciez ci¢ nie zjem... Zreszta i tak nie mam juz zebow.

Chodz... Popatrz na moje lachmany, na mizerne ramiona. Jakaz
krzywde moglbym ci wyrzadzic? Jestes jeszcze mlody i silny. To ja mam
wiecej powodéw do obaw.

Swoj chlopak! Wiesz... widzialem, jak kradniesz te sakiewke.

Wielkie nieba, misterna robota! Szybko i zrecznie. Przed toba $wietlana
przyszlo$¢, chlopcze. A wiem, o czym mowi¢! Zanim artretyzm
powykrecal mi kosci, tez mialem magiczne rece!

Uwierz mi chlopcze, przy odrobinie ¢wiczen i kilku wskazowkach,
moglbys zostaé bardzo szanowanym zlodziejem. Godnym, by dolaczy¢
do naszych szeregow. Oczywiscie o ile jestes zainteresowany.

Aaa, nie wiesz, o czym mowie? Ach tak, jeste$ tu nowy, prawda? Nie
urodziles si¢ we wspanialym miesécie Paryzu? No tak...

W takim razie musze ci powiedzie¢ o Braterstwie Biedakdéw, Gildii
Zebrakéw, mitycznej Gwarze! Szlachcice majg swoje bogate palace,
burzuazja — wystawne domy. Za to my mamy nasze Dziedzince Cudow.
Dla wszystkich, ktorzy nie naleza do nas, sa to jedynie obskurne
podworka, ale dla zebrakow, wloczegow i nedzarzy sa kawalkami nieba.
Dlaczego cudow? Poniewaz kazdego wieczora staja si¢ arena
niezliczonych cudéw oczywiécie! Tak, zapewniam ci¢! Nie rzucaj mi
takich bezczelnych, pelnych zwatpienia spojrzen, chlopcze...

Kiedy zapada noc, zebracy wracaja na swoje cudowne podwdrka i tam w
niemal magicznym mgnieniu oka S$lepy Zebrak odzyskuje wzrok,
jednonogi znowu ma dwie, kaleka pewnie stawia kroki, a chory wraca
do zdrowia...

Takie sg Dziedzince Cudow, ostoje pokoju i dobrobytu dla biedoty. Jest
ich kilka w Paryzu, dobrze ukrytych, nieopodal ulicy Egipskiej lub
Kuzniczej, kolejny w poblizu bramy Sw. Dionizego. Ale najwiekszy,
najbardziej prestizowy, gdzie zasiada Wielki Koezre, znajduje si¢ przy
Halach, lenno Alby... Straze nie maja odwagi zapuszczaé si¢ na te
terytoria, gdzie Zycie jest piekne.

Co powiedziales? Kim jest Wielki Koezre? Jak to, to oczywiscie nasz
suweren! Krol Zebrakéw, wladca wloczegéw. Jego stowo stanowi tutaj
prawo. On prowadzi nasza wspdlnote i jej licznych czlonkéw. Tak wielu
nas jest, szukajacych ucieczki na Dziedzincu.

Organizujemy sie w grupy zgodnie z naszymi talentami. Ty na przyklad
moglbys dolaczyé do ,,Orphelins” - sierot - albo jesli myslisz, ze dasz
rade, do ,Millards”, kieszonkowcow, ktorzy zapewniaja nam wygody.
To dzigki ich pomocy mamy co jes¢. Tak, dzieki ich zlodziejstwu oraz
owocom Zzebractwa. A uwierz mi, potrafimy Zebra¢! Znamy wszystkie
sposoby wzbudzania wspolczucia u dzentelmenow oraz milosierdzia u
dobrych chrzescijan...

Wezmy takich ,,Piétres”, ktorzy do perfekcji opanowali role kaleki.
WyS$mienici aktorzy. ,Narquois” podaja sie za bylych zolnierzy,
zranionych podczas stuzby krolestwu... Jest wielu innych, jak
»Mercandiers”(1) ,,Hubains” (2) oraz ,,Coquillards”(3), trapieni
groteskowymi defektami tylko po to, by polozy¢ reke na kilku
dodatkowych monetach.

Oczywiscie nie tylko zebramy... ,Capons” naklaniaja uczciwych
mieszczan do hazardu, zwodzac naiwnych glupcow, by podazyli ich
sladem...

Oczywiscie goraco witamy liczne kobiety o zlej reputacji, ktore
wzbogacaja nasza wspolnote oferujac swoje wdzigki pod ochrong
sMarfaux”.

Mamy nawet naszych wlasnych intelektualistow, chlopcze! Zapomnij o
lekarzach i innych uczonych tam 2z gory, nasi ,Archisuppots”,
wykluczeni ksieza, do$¢ dobrze poznali wnetrze uniwersytetu zanim
dolaczyli do naszych szeregow. Wiedza co nieco... szczegolnie jesli
chodzi o picie! Sa cholernie dobrzy w piciu... znaja dziwne stowa i
wymydlili dla nas jezyk...

Dzieki temu mozemy rozmawia¢ nie obawiajac sie Strazy czy Milicji. To
oni naucza cie wszystkiego, co musisz wiedzie¢... Jesli dolaczysz do
naszych szeregow.

I co ty na to?

Wahasz sie? Ech...

Mam wrazenie, ze nie do konca si¢ zrozumieliSmy. Jezeli kradniesz na
ulicy, to lepiej dla ciebie bedzie dolaczy¢ do nas... W przeciwnym
razie... moga cie¢ czeka¢ pewne nieprzyjemne spotkania...

Oj, nie rob takiej miny, chlopcze! Nie dla takiej drobnostki!

Wszystko, co musisz zrobié, to stworzy¢ pare ,dziel sztuki” - dwie
trudne kradzieze bez dania sie przylapac - a staniesz si¢ jednym z nas.
»Millardem” albo kimkolwiek zechcesz.

Z czasem moze nawet zostaniesz ,,Cagou”, jednym ze wspanialych
pulkownikéw Wielkiego Koezre. Jest ich zaledwie garstka, ale ich

imiona s3 szeptane ze strachem i szacunkiem na Dziedzincu.

Kto wie... Jesli bedziesz mial do tego smykatke, to moze nawet pewnego
dnia wstapisz na tron Wielkiego Koezre.

Zostan Krolem Jalmuzny, Krélem Zlodziei...
Powiedz mi, nie pasowaloby ci...

... zostaé KROLEM ZEBRAKOW?

" "' Reeznicy, ktérzy sprzedawali migso kiepskiej jakosci.

2 Oszusci, ktorzy nosili zaswiadczenia, ze zostali zaatakowani przez wsciekle psy.
3 Fatszywi pgtnicy, ich nazwa pochodzita od “coquilles”, czyli muszli przegrzebkéw, jakie nosili.
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Przyktad rozlozenia gry 4-osobowej, w ktorej pierwszy gracz jest z gildii Jarquois.

karta (. (%)
Spisku

znaczniki Stawy

karta gracza ih
znaczniki graczy

PRrzZYGOTOWANIE GRY

Potasuj karty Spisku i uléz je na Planszy w zakrytym stosie. B0
€ Kazdy gracz otrzymuje karte gracza przedstawiajaca jego gildie, 1 karte Spisku, 4 Zetony Eotréw (2 ;__,';%;,-;5.‘ %{.J
Poplecznik6éw, 1 Prawg Reke i 1 Zebraka) oraz 6 znacznikéw Stawy i 4 znaczniki w swoim kolorze. k“('; khﬂ"

Z wyjatkiem rozgrywki 5-osobowej odtézcie do pudelka pozostate zetony Poplecznikdw, Prawe;
Reki i Zebrakow (i tylko te). Pozostate zetony Lotréw umiesécie w woreczku.

zetony Lotrow

e
—_—— =

3

Kazdy z graczy umieszcza w swoich zetonach Lotréw po jednym znaczniku w swoim kolorze,
a nastepnie umieszcza zeton ,,Prawej Reki” w wyznaczonym miejscu na Placu Stawy.

Na koricu pot6z znacznik Krola Zebrakéw w Luwrze, na C o) : o %
(C pierwszym polu jego toru. Z )znacznik Kréla Zebrakow

Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio odwiedzila Katedre Notre-Dame (albo losowo wybrany gracz).
Otrzymuje on 1 monete z zasoboéw ogdlnych. Gracz po jego lewej stronie otrzymuje 2 monety, a wszyscy
pozostali — po 3 monety.

Mozna rozpoczynac gre.



CEeL GRY

W Dziedzincu Cudéw poprowadz swoja gildie zebrakdw
i przejmij kontrole nad XVI-wiecznym Paryzem.
Pierwszy gracz, ktéry umiesci wszystkie 6 swoich

znacznikow Stawy na planszy — w dzielnicach lub na
Placu Stawy - zostanie zwyciezca.

PrzEBIEG TURY

Gracze przeprowadzaja swoje tury w kolejnosci zgodne;
z kierunkiem wskazowek zegara. W trakcie tury gracz
wykonuje po kolei ponizsze akcje w podanej kolejnosci

A. Umieszczenie zetonu Lotra
> 1 - Zastosuj efekt miejsca
> 2 - Odbierz bonus z akgji dzielnicy

B. Rozpatrzenie Konfliktow

* Zagranie karty Spisku

Umieszczenie zetonu Lotra

Aktywny gracz musi umie$ci¢ na planszy jeden ze
swoich zetonéw Lotréw. Zetony umieszczane sg zakryte
na jednym z dostepnych okragltych po6l w dzielnicy.

Jezeli wszystkie zetony

Lotrow, jakie posiada gracz,

juz zostaly umieszczone na

planszy, gracz musi

przesunac jeden z nich na

inne, wolne miejsce.

Gracze odzyskuja Zetony Lotrow dopiero w momencie
rozpatrzenia Konfliktu w dzielnicach, w ktorych je
wczesniej umiescili.

Rézne zetony Lotréw dajg rézne efekty podczas
rozpatrywania Konfliktu (opisane ponizej oraz przy
umiejetno$ciach Lotrow na str. 8).

1 Zastosuj efekt miejsca

Na kazdym polu znajduje si¢ symbol okreslajacy
efekt, ktory musi zostaé zastosowany:

Przesun Kréla Zebrakow o 1
albo 2 pola do przodu na jego

/ torze. Kiedy Krol Zebrakéw staje
na polu Gniewu zatrzymuje si¢
tam do konca tury.

/ Wez 1 albo 2 monety z zasobow

, ogolnych.
Dociagnij 1 albo 2 karty Spisku.
Uwaga: w Zadnym momencie gry nie

moZzesz mieé na rece wiecej niz 4 karty.

2 Wykonaj akcje dzielnicy
Gracz moze odebra¢ bonus z akcji dzielnicy (akcje
zostaly szczegélowo wyjasnione na str. 6).

Jezeli akcja dzielnicy jest wykonana, gracz kontrolujacy
te dzielnice otrzymuje monete z zasobow ogdlnych.

Uwaga: w ten sposob otrzymasz monete rowniez wtedy,
gdy wykonasz akcje dzielnicy, ktorg kontrolujesz.



Rozpatrzenie Konfliktow Zagraj karte Spisku (dobrowolne)

V| ORIE gt Lokl o7 (9 el e Gracz moze zdecydowac o zagraniu jednej karty Spisku w
przypadkach: dowolnym momencie swojej tury, przed rozpoczeciem

* Kiedy wszystkie trzy miejsca w danej dzielnicy s3 zajete. rozstrzygania Konfliktéw w dzielnicach.
* Kiedy Krdl Zebrakéw zatrzyma sie na polu
»-Gniewu” (co konczy jego ruch w danej turze).

Zagrywajac karte Spisku wykonaj jej efekt, a
nastepnie odrzuc ja na stos kart odrzuconych.
Pola Gniewu na torze Krola Zebrakow W zadnej chwili nie mozesz mie¢ na rece wiecej niz 4 karty.

Rozstrzygnij Konflikt w dzielnicy, na Odrzué z reki wymagang liczbe kart zanim dociggniesz nowe
ktérg wskazuje dton na polu ,,Gniewu”.

Aktywny gracz wybiera dzielnice, w ktorej Jezeli stos kart Spisku si¢ wyczerpie, potasuj odrzucone karty
bedzie rozstrzygany Konflikt. i utworz nowy stos.

Jak rozstrzygnac¢ Konflikt

W obu przypadkach Konflikt rozpatruje sie wedtug tych
samych zasad:

1. Gracze zaczynajg od ujawnienia swoich zetonow
Lotrow. Nastepnie wszyscy dodajg wartos¢ swoich
zetondw Lotrow. Ich suma odzwierciedla wplywy umieszczany na odpowiednim

gracza w danej dzielnicy. Gracz z najwyzsza wartoscig miejscu w Chatelet. Gracz tym

wygrywa Kpnﬂikt i przejmuje tym samym kontrole samym przejmuje kontrole nad
nad dzielnica. dzielnica.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych
graczy, ktdrego zeton jest blizej symbolu s-) , nawet
jesli sita wszystkich zetondw Lotréw "

wynosi 0.

Jezeli w dzielnicy znajdowal sie tylko jeden Zeton
totra, jego wiadciciel przejmuje kontrole nad
dzielnicg i nie musi ujawnia¢ swojego zetonu.

Przyklad: znacznik Stawy jest

2. Zwyciezca umieszcza jeden ze swoich znacznikow
Stawy w dzielnicy, aby to zaznaczy¢ (patrz ilustracja).
Wszyscy gracze zabierajg swoje znaczniki Lotrow z
rozpatrzonej dzielnicy i ktadg przed sobg

3. Jezeli inny gracz kontrolowal wcze$niej dang
dzielnice, zabiera z powrotem swoj znacznik Stawy i
oddaje kontrole graczowi, ktéry wygral Konflikt.

Uwaga: W przypadku koniecznosci rozstrzygniecia Konfliktow w
kilku dzielnicach, kolejnosc ich rozstrzygania okresla aktywny gracz.

Zdolnosci Lotréw sq rozpatrywane poczgwszy od Lotra znajdujgcego
sie najdalej od symbolu (o ile kolejnos¢ ma znaczenie).



Ovris DzIEINIC

Tawerna

Dociagnij z woreczka nowy Zeton Lotra.
Mozesz nim podmieni¢ jeden ze swoich

zetonow, ktdre nie sg aktualnie w grze.

Zeton Lotra, ktory zdecydujesz sie odrzucié¢

jest odkladany obrazkiem do dotu w

Sekwanie (niech spoczywa w pokoju...)

Do nowego zetonu Lotra w6z
znacznik w twoim kolorze gracza.

Uwaga: Nie mozesz
wykonac¢ akcji tej
dzielnicy, jezeli nie masz
zadnych zetondéw
Lotréw na potencjalng
wymiane. Nie mozesz
réwniez wykonac tej
akgji, jezeli woreczek jest
pusty.

Hale

Zapla¢ wyznaczong kwote, aby
umiescic¢ znacznik Stawy

w wybranym przez siebie rzedzie
na Placu Stawy i otrzymac
odpowiedni bonus. Nie mozesz
umiesci¢ znacznika Stawy w
rzedzie, w ktorym juz jest twoj
znacznik.

Chatelet

Dociagnij 1 karte Spisku.

Ulica Egipska

Przesun 1 inny zeton Lotra dowolnego gracza
(mozesz réwniez przesungé wlasny) znajdujacy sie
na planszy na dowolne wolne miejsce. Ruch ten
nie wywoluje efektu miejsca, na ktére przestawiasz
zeton.

PLAC SEAWY

Wielki Dziedziniec Cudow

Wez 2 monety z zasobéw ogolnych.



PrAc StAawy

Rzad 1: Zapla¢ 4 monety i dociagnij 1 karte Spisku.

Rzad 2: Zaplaé 5 monet i przesun Kréla Zebrakéw
na jego torze o 2 pola do przodu.

Rzad 3: Zapta¢ 6 monet i wez swdj zeton Lotra
»Prawa Reka”.

Rzad 4: Zapta¢ 7 monet i dociagnij 2 karty Spisku.

Rzad 5: Zaptaé 8 monet i przesun Kréla Zebrakow
na jego torze o 3 pola do przodu.

Tylko jeden znacznik Stawy danego gracza moze by¢
umieszczony w jednym rzedzie na Placu Stawy.

Uwaga: jezeli Krol Zebrakow dotart na pole Gniewu
wczesniej w tej turze, nie mozesz go przesunac dalej
wykorzystujac efekt Placu Stawy. Mozesz jednak
umiesci¢ znacznik Stawy w 2. lub 5. rzedzie bez
wykonywania efektu miejsca.

KonNiec GRry

Gra moze si¢ skonczy¢ na jeden z dwoch sposobdw: o
|

Scenariusz 1: Gracz umieszcza ostatni, szosty znacznik |

Stawy na planszy. Natychmiast wygrywa gre. l.

Scenariusz 2: Znacznik Kréla Zebrakéw
osigga ostatnie pole na swoim torze. Gra si¢
konczy, a gracz z najwickszg liczbag
znacznikow Stawy na planszy wygrywa gre.

Jezeli wiecej graczy ma tyle samo znacznikow Stawy,
gre wygrywa gracz, ktory kontroluje wiecej dzielnic
w Paryzu.

Jezeli nadal jest remis, gracze dzielg si¢ zwycigstwem.

GILDIE

Malingreux

Udawali rézne dolegliwosci, aby
wzbudzi¢ wspoélczucie.

Macfaux

Mlodzi tajdacy zerujacy na uroku
okolicznych kobiet. Jednym stowem
streczyciele.

Jillards

Trudnili si¢ kradziezg kieszonkowg. To
oni byli zywicielami Dziedzinca.

Narquois

Podawali si¢ za zolnierzy, pokazujac
udawane rany otrzymane w stuzbie
Kroélowi.

Orpheling

Mlodzi chlopcy, ktorzy chodzili po
okolicy pdinadzy, udajac, ze drzig z
zimna nawet w lecie, probujac
wzbudzi¢ szczodros¢ u przechodniow.
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PODZIEKOWANIA

AUTORZY: Vincent Brugeas: Dziekuje wszystkim, ktorzy pﬁ){é.wig;l‘ls :z;s,

aby przetestowaé rozne wersje gry... czasem wymagalo to wzleZ ; V\1761 4 gi!

D }1 Ii(u' Lumberjacks za przeksztalcenie prototypu W prawdziwg (g)ZV\.mh
Gfliglhelfl Gautrand: Dzigkuje Vincentovl\;i, ze plfmysle;iroqnvtnrﬁ 51‘1;3 AT

% g 000 $wiatem! Dzigkujg Lumberjacks zaw !

%(;bc;‘glci: qzejz r%loglem pos$wiecic na to czas! Dla Yoricka. :
[LUSTRATOR: Ronan Toulhoat: »Hej Ty, Ty i Ty. Dzu;k‘u§e;’ Wam
wszystkim! Grajcie i mam nadzieje, Ze tez nam podzigkujecie® :
DEVELOPMENT: Team Kaedama: Antoine Bauza — Corentin Lebrat —
Ludovic Maublanc - Theo Riviere

Lumberjacks [Studio]: 'Pytani
info@lumberjacks-studio.com
Problem z gra? Napisz na adres: sav@

a? Uwagi? Skontaktuj sie z nami:

lub facebook.com/gamecarvers.
Jumberjacks-studio.com.

TEUMACZENIE: Marysia Podzorska



ZDOLNOSCI LOTROW

Poplecznik: Ma sife 1.

Zebrak: Gracz, ktéry wygrat Konflikt, daje ci 1
monete. Jezeli obecny jest wiecej niz jeden
Zebrak, monete otrzymuje tylko gracz, ktérego
zeton Zebraka znajduje sie blizej symbolu+.

Prawa Reka: Ma sife 2.

Brutal: Ma sife 2.

Kieszonkowiec: Kiedy wygrywasz Konflikt w
dzielnicy, wez 2 monety z zasobéw ogolnych.

Wykluczony kaplan: Kiedy wygrywasz Konflikt
w dzielnicy, dociggnij 1 karte Spisku.

Wrozbita: Jezeli nie wygrywasz Konfliktu w
dzielnicy, wez 1 monete z zasobdw ogdlnych i
dociagnij 1 karte Spisku.

Szermierz: Ma sife 0 albo 3, jezeli w momencie
rozstrzygania Konfliktu zdecyduje zaptacic 2
monety.

Kurtyzana: Kiedy wygrywasz Konflikt, mozesz
umiesci¢ swoj znacznik Stawy w dowolnej
dzielnicy Paryza, zamiast tej, w ktérej byt
rozpatrywany Konflikt (jezeli ta dzielnica jest

“kontrolowana przez innego gracza, przejmujesz
kontrole od niego).

AKCIE DzIELNIC

Tawerna

Dociagnij nowy zeton Lotra z woreczka.

Mozesz nim zastapi¢ jeden z wlasnych, ktére nie

znajduja sie na planszy. Lotr, ktdrego decydujesz si¢

odrzuci¢, jest odkladany zakryty w Sekwanie (niech

spoczywa w pokoju...). Do drugiego zetonu Lotra

wldz swoj znacznik gracza, aby zaznaczy¢, ze nalezy

do ciebie.

Ulica Egipska

Przesun 1 inny zeton Lotra na dowolne

wolne miejsce na planszy. Ten ruch nie wywoluje

efektu miejsca, na ktore przekladany jest zeton.

Hale

Zapla¢ wskazang liczbe monet, aby
umiesdci¢ znacznik Stawy w wybranym rzedzie na
Placu Stawy i otrzymaj odpowiadajacy mu bonus.

Chatelet
Dociagnij 1 karte Spisku.

Wielki Dziedziniec Cudow

Wez 2 monety z zasobdw ogoélnych.

KARTY SPISKU

Btvength: Dociagnij nowy zeton Lotra i odrzué jeden z
tych, ktore posiadasz. Ta karta nie ma efektu, jézeli nie

masz zadnych zetonow Lotra na podmiane (analogicznie
do Tawerny).

@he Empress: Przesun jeden ze swoich znacznikéw
Stawy znajdujacych sie na planszy do niekontrolowane;

dzielnicy. Jezeli zdecydujesz si¢ w ten sposob przesungé
jeden ze znacznikow z Placu Stawy, bedziesz mdgl
pozniej po raz drugi umiescic swdj znacznik Stawy w tym
rzedzie zgodnie z normalnymi zasadami. Zeton Prawej
Reki mozna pobrac tylko raz na gre. Pamietaj, ze zasada
~tylko jeden znacznik Stawy na gracza” nadal ma
zastosowarnie.

Tundgment: Kazdy gracz, ktéry ma na planszy wiecej
znacznikow Sta od ciebie, musi da¢ ci 1 ‘monete.

Jezeli gracze, ktorych to dotyczy, majg przynajmniej 1
monete.





