Witajcie podstepne zlodziejaszki!
Grasujac po miescie bedziecie musieli
podzieli¢ sie wartosciowymi tupami
z pozostalymi ztodziejami. Zdobadzcie
najcenniejsze z nich, aby méc kupié
przychylno$¢ postronnych, narzedzia
przydatne w waszym fachu, bizuterie
tak pozadana wsréd kobiet, albo po
prostu sprzedajcie je za ztoto.

Ten z was kto na konicu gry bedzie
w posiadaniu najwiekszej liczby Punk-
téw Reputacji, zostanie nowym Krélem
Ztodziei!

TAWARTOSC GRY I PRZYGOTOWANIE

1 ZNACZNIK GRACZA ROZP OCZYNAJACEGO' otrzymuje go ten
z was, kto ostatnio ,pozyczyl na wieczne nieoddanie” jaki$ drobny
przedmiot

i\ 33 ZetoNy Zyoma: kazdy z was na poczatku gry otrzymuje jeden
zeton Zlota. Z pozostalych zetonéw utwoérzcie wspdlng pule i umiesé-
cie ja w zasiegu wszystkich graczy. Liczba zetonéw Zlota jest nie-
ograniczona. Jesli zabraknie ich we wspélnej puli, uzyjcie w zastep-
stwie innych znacznikéw (moga to by¢ guziki lub zetony z mne]
gry). W kazdym momencie gracz moze sprawdzi¢, ile zetondéw
Zlota posiadaja jego przeciwnicy - jest to informacja jawna.

33 Zetony REFUTACJIZ utwérzcie z nich osobna pule
i poioicie obok puli Zlota. Liczba zetonéw Reputacji (podobnie jak
Zlota) jest nieograniczona, ale to ile gracz ich posiada (w odréznie-
niu od Ztota), jest informacja tajng. Zetony Reputacji, ktére zdobe-
dziecie w trakcie gry, przechowujcie zakryte (na przyklad pod jedng
z kart). Pamietajcie, ze dzieki niektérym kartom Bazaru lub wynikom
uzyskanym na kosciach otrzymacie zetony Reputacji (s3 one prze-
liczane na koficu gry na Punkty Reputacji), podczas gdy inne karty
zapewnig wam bezposrednio Punkty Reputacji, liczone dopiero na
koricu gry (nie otrzymujecie za nie zetonéw Reputacji).

VA 13 koS¢t KUPOW: na sciance kazdej kosci znajduje sie symbol lupu.

A\ | @l W grze na 5 0s6b uzyjcie wszystkich 13 kosci, na 4 osoby 11 kosci, za$
w rozgrywce na 3 osoby przygotujcie tylko 10 kosci. Jesli gracie na
mniej niz 5 0sdb, niewykorzystane kosci odidzcie do pudetka.

5 KkART GRACZA: kazdy z was otrzymuje jedna karte Gracza ze
skrétem zasad gry 1 punktacji koricowej. Jesli gracie na mniej niz 5
0s6b, niewykorzystane karty odlézcie do pudetka.

49 KART BAZARU: przed rozpoczeciem rozgrywki podzielcie karty na
trzy oddzielne stosy: A", ,B”,1,.C", zgodnie z oznaczeniem na ich rewersie.
Nastepnie kazdy stos osobno potasujcie, po czym usuricie losowo okreslong
liczbe kart z kazdego stosu tak, aby w stosie A zostalo 13 kart, w stosie B 12
kart, a w stosie C 11 kart. Niewykorzystane karty odiézcie do pudetka bez
podgladania. Nie beda one uzywane w rozgrywce.

Przygotowane w ten sposéb trzy stosy kart umiesécie
rewersem do gory (zakryte) na $rodku stotu w jednej
kolumnie, jeden pod drugim. Nastepnie odkryjcie 5
kart z wierzchu stosu A i polézcie je odkryte obok tego
stosu, tak aby utworzyly jeden rzad. W ten sposéb po-
wstanie ,Bazar” z kartami, ktore bedziecie mogli kupié
w trakcie gry.

Uwaga: termin tupy oznacza zaréwno kosci Lu-
péw jak i znacznik Gracza Rozpoczynajacego.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka w Krdla ztodziei podzielona jest na rundy. Kazda runda skiada sie
z dwéch faz: Podziatu tupow i Zakupéw.

W pierwszej fazie, po tym jak Gracz Rozpoczynajacy wykona rzut kosémi
Lupéw, kazdy gracz kolejno zbiera okreslone tupy (czyli kosci i/albo znacznik
Gracza Rozpoczynajacego) ze $rodka stolu 1 umieszcza je we wlasnym stosie
zagarnietych lupéw LUB grabi stos tupéw nalezacy do innego gracza.

Jesli gracz zabiera tupy ze Srodka stotu, moze wybra¢ dowolna ich liczbe. Jesli
woli ograbi¢ innego gracza, to bierze caly nalezacy do niego stos zagarnietych
tupéw, po czym musi zwrdci¢ do puli co najmniej jeden tup (moze to by¢ koéé
lub znacznik Gracza Rozpoczynajacego), pamietajac, aby przerzucic kazda
zwrdcona kosé.

Kiedy kazdy gracz bedzie miat przed soba wlasny stos zagarnietych tupéw,
rozpoczyna sie druga faza. W tej fazie mozna sprzeda¢ tupy (symbole na
kosciach) i zetony Zlota w zamian za karty dostepne na Bazarze. Na koniec
rundy Bazar uzupelniany jest nowymi kartami, odkrywanymi z odpowiedniego
stosu (lub stoséw).

Gdy w stosie C zabraknie kart do uzupelnienia Bazaru, gra dobie-
ga kofica, a gracz z najwieksza liczbg Punktéw Reputacji zostaje

ZWYCigZzca.

kOSCI LUPOW

Kosci oznaczaja tupy, o ktére rywalizujcie. Kazda kos¢ posiada identyczny

zestaw symboli na $ciankach, czyli:

CZERWONY, BIALY, NIEBIESKI AN
I ZIELONY KLEJINOT: kosci ‘\v'
kosztownosci i w fazie Zakupow kupuje sie za nie karty z Bazaru.

z tymi symbolami oznaczajg

ZOTY MIESZEK: kosci z tym symbolem wymienia si¢ na koficu

rundy na zetony Ztota. Kazdy symbol jest wart 1 zeton Ztota.

Same symbole mieszkoéw (na kosciach) nie sg zetonami Ztota
i w fazie Zakup6éw nie mozna ich uzywac zamiennie jako zetonéw Ztota.

PURPUROWA MASKA: kosci z tym symbolem wymienia si¢ na
koncu rundy na Zetony Reputacji. Na koncu gry kazdy zeton
Reputacji jest wart 1 Punkt Reputacji.

Uwaga: dla ujednolicenia regut znacznik Gracza Rozpoczynajgcego takze
traktuje si¢ jako tup.

& FAZA 1 PODZIAL WUPOW

Na poczatku kazdej rundy Gracz Rozpoczynajacy zbiera wszystkie kosci Eupow
bedace w grze i wykonuje nimi rzut. Nastepnie doklada obok znacznik Gracza
Rozpoczynajacego, tworzac wspdlng pule tupdw, o ktdre gracze bedg ze soba
rywalizowa¢ w nadchodzacej rundzie.

Gracz Rozpoczynajacy jako pierwszy zabiera dowolna liczbe tupéw ze srodka
stotu w ten sposdb tworzac ,stos” w swoim obszarze gry (przed soba). Jest to
jego wlasny stos zagarnietych lupéw. Nalezy uwazaé, aby przy przenoszeniu
kosci do swojego stosu przypadkowo nie zmieni¢ widniejacych na nich symboli.
Teraz po swoje lupy moga sie upomnieé pozostali gracze, jeden po drugim,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze gracz moze
zabra¢ dowolna liczbe tupdw z puli (ze srodka stotu) albo ograbi¢ stos tupéw
nalezacy do przeciwnika. Jesli zdecyduje sie ograbié innego gracza, to zabiera
caly nalezacy do tego gracza stos, po czym oddaje do puli przynajmniej jeden
tup (ko$¢é lub znacznik Gracza Rozpoczynajacego). Nie mozna ograbi¢ gracza,
ktory w swoim stosie posiada tylko jeden tup. Kazdg kosé¢ zwrécong do puli
nalezy przerzucié. Mozna zwréci¢ wiecej tupow, pod warunkiem ze zatrzyma

sie ze skradzionego stosu przynajmniej jeden tup. Zatrzymane tupy, skradzione
innemu graczowi, kladzie sie przed soba, tworzac wlasny stos tupéw.

Przyklad: Gracz Rozpoczynajgcy

(Agmeszka) rzuca kosémi, po

czym doktada do puli tupow
znacznik

Gracza
Rozpoczynajgce-
go. Nastepnie zabiera
ze Srodka stotu nastepujgce
Tupy: czerwony klejnot, niebieski
klejnot oraz znacznik Gracza Rozpo-
czynajgcego. Kolejny gracz (Michal) ma dwie
mozliwosci: moze zabraé dowolng liczbe lupow ze srodka
stolu albo moze przywlaszczyé sobie stos zagarnigtych tupéw nalezgcy do
Agnieszki. Jesli Michal zdecyduje sig ograbic Agnieszke, wezmie caty nalezgcy
do niej stos i bedzie musiat zdecydowaé, ktory ze zrabowanych tupéw zwrécié
na Srodek stotu. Oto co moze zrobié:
1. Moze zatrzymaé czerwony i niebieski klejnot, ale wtedy musi oddaé do puli
znacznik Gracza Rozpoczynajgcego.
2. Moze zatrzymad czerwony klejnot i znacznik Gracza Rozpoczynajgcego, ale
wtedy musi oddac do puli niebieski klejnot. Zwrécong kosé musi przerzucic.
3. Moze zatrzymad niebieski klejnot i znacznik Gracza Rozpoczynajgcego, ale
wtedy musi oddac do puli czerwony klejnot. Zwrécong kosé musi przerzucic.
4. Moze zatrzymac jeden dowolny tup, oddajgc do puli pozostate. Kazdg zwro-

cong kos¢ musi przerzucié.

Nastepnie, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, swéj ruch wyko-
nuje gracz, ktéry nie posiada przed sobg wlasnego stosu zagarnietych tupéw.
Kontynuujcie do momentu, az wszystkie tupy zostang rozdzielone miedzy
graczy, a kazdy z nich bedzie miat przed soba wlasny stos zagarnietych tupéw.

UWAGA: gdy w grze pozostanie tylko jeden gracz bez tupéw ORAZ gdy zdecy-
duje sig on zabra¢ tupy z puli, to musi wzigc je wszystkie. W ten sposob kazdy
gracz bedzie posiadat wlasny stos zagarnietych tupow, a ze Srodka stolu znikng
wszystkie fupy. Dotyczy to takze znacznika Gracza Rozpoczynajgcego, ktory
zawsze trafi do ktdregos z graczy.

| |FAZA 2: Zakupy

W tej fazie kazdy z graczy moze kupi¢ dokladnie jedng karte znajdujacy sie
na Bazarze lub spasowac (jesli gracz nie chce lub nie moze nic kupié). Zakupy
rozpoczyna osoba, ktéra w swoim stosie zagarnietych lupéw posiada znacznik
Gracza Rozpoczynajacego, a po niej kolejno pozostali gracze zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara. Koszt zakupu karty widoczny jest po jej
lewej stronie, tuz obok ilustracji.

W swojej turze wybierz karte, kt6rg chcesz kupié, a nastepnie zaptacé jej koszt,
odrzucajac odpowiednie klejnoty ze swojego stosu zagarnietych lupéw na
$rodek stotu. Jesli nie masz odpowiedniego zestawu klejnotéw, aby zakupié
wybrang karte, mozesz zaplaci¢ za nig zetonami Zlota (ale nie symbolami
zlotych mieszkéw na kosciach, ktére zostana wymienione na Zloto dopiero na
koticu rundy). Zetony Zlota dzialajg jak joker i mogg zastapié klejnot dowolnego
koloru. W jednej rundzie mozesz wykorzysta¢ dowolng liczbe posiadanych
zeton6w Zlota. Zuzyte Ztoto odtéz do wspdlnej puli. Zakupiong karte umie$é
przed sobg w taki sposéb, aby jej zdolnosé byta widoczna dla pozostalych graczy
(nie mozesz zastania¢ kart ani tez odkladaé ich w jeden zakryty stos). Pamietaj,
ze wszystkie kosci Lupdw z symbolem klejnotéw ktdrych nie wykorzystasz
w swojej turze, przepadaja na koniec fazy Zakupéw.

Kazdy z was moze kupi¢ tylko jedng karte w fazie Zakupéw. W rzadkich
przypadkach moze sie okazaé, ze gracz nie moze nic zakupié, wéwezas pasuje,
a kolejka przechodzi do nastepnej osoby. Faza Zakupéw koriczy sie w mo-
mencie, kiedy wszyscy gracze mieli okazje kupié karte z Bazaru. Gracz moze
zakupi¢ wiecej niz jedna karte z Bazaru, o ile jest w posiadaniu karty, ktéra
to umozliwia. W takim przypadku gracz bierze wszystkie karty, ktére moze
zakupi¢ za jednym razem (czyli w swojej turze).

Uwaga: jezeli w jakimkolwiek miejscu wystqpi sprzecznos¢ pomiedzy zasadami opi-
sanymi w instrukcji, a zdolnoscig karty, pierwszeistwo w rozpatrywaniu zasad ma
zawsze zdolnos¢ karty!

Koniec Rundy

Wymiana: po zakonczemu fazy Zakupéw kazdg kos¢ z symbolem zlotego
mieszka, ktdra gracz posiada w swoim stosie zagarnietych lupéw, wymienia
siena jeden zeton Zlota, a kazda ko$¢ z symbolem purpurowej maski wymienia
sie na jeden zeton Reputacji, ktéry nalezy pobrac z puli. Kosci odktada sie na
$rodek stotu. Pamietajcie, Ze zetony Ziota otrzymuje si¢ dopiero po zakoriczeniu
fazy Zakupdéw biezacej rundy i mozna ich uzyé dopiero w kolejnej rundzie,
podczas nastepnej fazy Zakupéw.

Zwrot kosci: znacznik Gracza Rozpoczynajacego oraz wszystkie kosci nalezy
zwrécié na $rodek stolu bez wzgledu na to, czy zostaly uzyte w zakoriczonej
rundzie, czy nie (kosci niewykorzystane w fazie Zakupdéw takze odkiada sie
na $rodek stohu).

Bazar: nastepnie nalezy uzupelnié puste miejsca na Bazarze, odstaniajac nowe
karty z wierzchu wlasciwego stosu w taki sposéb, aby na nowo utworzy¢ rzad
s-ciu odkrytych kart. Na przyktad: jesli ze stosu A kupiono 3 karty, dotézcie do
tego rzedu 3 nowe karty z tego samego stosu (A). Jezeli podczas dokladania kart
skoriczg sie karty w stosie A, a rzad tych kart nie bedzie w pelni uzupelniony,
to wéwezas odkryjcie 5 kart ze stosu B i ustawcie je w jednym rzedzie obok
tego stosu (B). Jesli i w tym stosie zabraknie kart do odtworzenia pelnego
rzedu, wéwczas odkryjcie 5 kart ze stosu C i ulézcie je w jednym rzedzie
obok tego stosu (C). Gra koriczy sie w momencie, kiedy w stosie C nie bedzie
wystarczajacej liczby kart potrzebnych do uzupelnienia rzedu. Pamietajcie, ze
podczas odkrywania kart z nowego stosu, karty z poprzednich rzedéw wciaz
pozostaja na Bazarze —jest wiec mozliwa sytuacja, ze na Bazarze znajdzie si¢
jednoczesnie wiecej niz 5 kart. Jezeli odkryte zostaly karty z nowego stosu (np.
(), aktérys z graczy kupi karte z wezesniejszego rzedu (np. A), to taki rzad
nie jest juz uzupetniany o nowe karty.

Przyklad: poniewaz skoviczyly sig¢ karty w stosie A (na Bazarze
znajdujq si¢ weigz 2 karty b), odstonigto 5 nowych kart ze stosu
B, uktadajqc je odkryte w jednym rzedzie. W kolejnej rundzie
bedziecie mogli zakupic karte, wybierajgc jg sposrod siedmiu
kart dostgpnych na Bazarze (2 karty Ai 5 kartB). Jesli kto$ kupi
karte A, to rzqd tych kart nie jest uzupelniany. Na koricu rundy
uzupelnione zostang tylko karty ze stosu B, tak aby powstat

z nich rzqd 5-ciu odkrytych kart.

Nowa runda rozpoczyna sie w momencie, kiedy gracze uzupelnia karty na
Bazarze oraz odlozg na $rodek stotu wszystkie kosci i znacznik Gracza Roz-
poczynajacego. Kolejna runde rozpoczyna ten z graczy, ktory w poprzedniej
rundzie posiadal w swoim stosie zagarnietych tupéw znacznik Gracza Roz-
poczynajacego.

FOMECGRY

Gra konczy si¢ natychmiast w momencie, kiedy na konicu rundy w stosie
C zabraknie kart do uzupelnienia rzedu zltozonego z 5-ciu odkrytych kart.
W takiej sytuacji nalezy przej$é do podliczenia zdobytych Punktéw Reputacji.

Poréwnajcie liczbe symboli zwolennikéw na zakupionych kartach
(symbol w lewym gérnym rogu). Gracz z najwieksza ich liczba
otrzymuje 3 Punkty Reputacji, a drugi z kolei gracz 1 Punkt Repu-
tacji (punkty dodaje sie do swojego wyniku — nie wymienia sie ich
na zetony Reputacji).

Poréwnajcie liczbe posiadanych zetonéw Ziota. Gracz z najwiek-
sza ich liczbg otrzymuje 3 Punkty Reputacji (punkty dodaje sie do
swojego wyniku — nie wymienia sie ich na zetony Reputacji). Za
drugie miejsce nie jest przyznawana nagroda.

Jezeli w ktdrymkolwiek z powyzszych przypadkéw jest remis, remisujacy ze
sobg gracze otrzymuja o 1 Punkt Reputacji mniej niz normalnie.

Podliczcie Punkty Reputacji na zakupionych kartach Bazaru, ktére przynosza
punkty na koricu gry.

Podliczcie liczbe posiadanych zetonéw Reputacji. Kazdy taki Zeton wart jest
jeden Punkt Reputacji.

Zsumujcie wszystkie zdobyte Punkty Reputacji. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt
ich najwiecej! Jezeli jest remis, wygrywa osoba, ktéra posiada wiecej kart
Bazaru. Jesli i w tym wypadku jest remis, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg
zetonéw wplywajacych na wynik (zetony Zlota i Reputacji). Jezeli i w tym
przypadku podzial punktéw wskazuje na remis, wygrywa ten gracz, ktéry
jako pierwszy skradnie ze §rodka stotu znacznik Gracza Rozpoczynajacego
1ucieknie, krzyczac ,Buhahaha!”.



