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Znienawidzony przez wszystkich krol powrocit
do miasta, otoczony przez swq przyboczng
straz. Ostatnio przejawy niecheci wobec wladcy
zaczely przybierac na sile, a w ciemnych

= zautkach coraz czesciej szeptano o jego
obaleniu. Jak zawsze butny i przekonany

o0 swojej wyzszosci monarcha za nic miat rady
zausznikow i nie zrezygnowal z przejazdzki
ulicami miasta, sqdzqc, ze tylko glupiec smiatby
podniesc na niego reke.

L Jednak w tumie kryto sie kilku takich gtupcow,
gotowych poswigcic¢ swe zZycie, by raz na zawsze
zakonczy¢ rzqdy tyrana. Czyzby miato to
nastgpic juz dzis?

12 pionkéw mieszkancow

3 pionki

1 pionek

ASTSSINSE

OPIS GRY

Krol i Zabojcy to dwuosobowa, asymetryczna
gra planszowa. Jeden z uczestnikow kieruje
ruchami krola i chronigcych go rycerzy.

Jego celem jest bezpiecznie doprowadzi¢ krola
do patacu, co czasem moze wymagaé pojmania
podejrzanych mieszkancow czy pozbawienia
zycia zabojcow, nastajacych na zycie wiadcy.
Drugi gracz porusza po planszy grupe
mieszkancow, posrod ktorych kryje si¢ trzech
zabojcow. Ich celem jest usunigcie monarchy

i uwolnienie krolestwa spod jarzma tyrana.

Z.AWARTOSC PUDELKA
W pudetku z gra znajduja si¢ nastepujace elementy:

7 pionkow rycerzy

zabojcow krola

Strona A

Strona B




N e T

PRZYGOTOWANIE GRY
Przed pierwsza rozgrywka kartonowe elementy
nalezy wypchna¢ z ramek.

Planszg rozktada si¢ na srodku stotu, wybrang
strong do gory. Podczas pierwszej rozgrywki

il ) nalezy korzystac ze strony A.
Pionki nalezy osadzi¢ w podstawkach — czarne

podstawki sg przeznaczone dla kréla oraz
straznikow, natomiast biate dla mieszkancow

Nastepnie gracze wybierajg lub losujg strony,
ktore poprowadza.

1 zabojcow. Podczas rozgrywki na stronie A gre nalezy
przygotowaé w nastepujacy sposob:

1. Grajacy krolem tasuje 2. Grajacy krélem bierze

karty rundy i ktadzie je znacznik ran krola i kladzie
zakryte na stosie obok go przed sobg, tak, aby widoczna
planszy. byta strona bez obrazen.

3. Na polach
z symbolem x

ustawia si¢ mieszkancow
(po jednym pionku

na kazdym polu).

4. Na polach symbolem‘
rozmieszcza si¢ rycerzy
(po jednym na kazdym

5. Na polu symbolem*
nalezy ustawi¢ krola.

6. Grajacy zabojcami bierze 12 kart mieszkancow
1 wybiera 3 z nich. Karty te wskazuja, ktorzy
mieszkancy sa podczas tej rozgrywki zabojcami.

Wybrane karty ktadzie zakryte przed soba, a reszte
odktada do pudetka. Grajagcemu krolem nie wolno
podglada¢ tych kart!

Na koniec stawia obok planszy 3 pionki zabdjcow.

Gracze mogq w tym momencie rozpoczqcé rozgrywke.



Strona B planszy

Podczas rozgrywki na stronie B (z dwoma
polami startowymi dla krola), przygotowanie
wyglada odrobing inaczej:

* najpierw nalezy rozstawi¢ wszystkie pionki
mieszkancow na polach z odpowiednim
symbolem,

* nastgpnie grajacy zabdjcami wybiera
3 karty mieszkancow, ktorzy podczas
danej rozgrywki beda ukrytymi zabdjcami
(robi to, zanim zostanie wybrane pole
startowe krola!)

* potem grajacy krolem decyduje, skad
monarcha rozpocznie gre — wybiera jedno
z pol startowych, opatrzone odpowiednim
symbolem, i stawia na nim pionek

Opis planszy i zasady ruchu
Plansza przedstawia dzielnic¢ miasta,
podzielong na pola. W grze wystepuja dwa

i rodzaje p6l —ulice oraz dachy.

Pole dachu

(z obwodka)
¢ Ponadto na planszy wystepuja takze pola

§ wejscia do zamku (jedno lub dwa,

w zaleznos$ci od strony planszy), przez
¥ ktore krol moze opuscié plansze i tym
Y samym wygrac gre.

Pole ulicy

Pole wejscia do zamku
Na kazdym polu moze znajdowac si¢ tylko
¢ jeden pionek. Podczas ruchu pionki nie
§ mogg przechodzi¢ przez zajete pola.

i Ponadto ruch oraz ataki wykonuje
¢ si¢ zawsze w pionie lub w poziomie —nie  §
¢ wolno wykonywac zadnych dziatan na ukos. §

& mieszkancy i zabojcy.
§ liczbe PA dostepng dla krola.

¥ laczng liczbe PA, ktore moga wykorzystac

¥ symbol, grajacy krolem moze w tej rundzie §

* pozniej stawia 5 rycerzy na polach
z symbolem kropki, znajdujacych
si¢ w poblizu krola. Pozostate 2 pionki
rycerzy umieszcza na 2 polach z kropka,
znajdujacych si¢ na planszy, ale nie
sasiadujacych z drugim polem startowym
kréla.

* na koniec sposrod kart rundy
nalezy usunac¢ karte
z czerwonym krysztatem
i odlozyc¢ ja do pudetka.
Pozostale karty rundy tasuje
si¢ i umieszcza obok planszy.

Pozostale etapy przygotowania wygladaja tam
samo, jak w przypadku planszy A.

L)

Opis karty rundy
Na kazdej karcie rundy znajduja
si¢ nastepujace informacje:

k :.-'*-.-. -
1. Punkty akcji zabéjcy: Cyfra wskazuje
taczng liczbe PA, ktore moga wykorzystac

& 2. Warto$¢ akcji kréla: Cyfra wskazuje

% 3. Punkty akeji rycerzy: Cyfra wskazuje

f rycerze.

4. Kajdany: Jesli na karcie widnieje ten

¢ pojmac jednego mieszkafica i usuna¢ jego
¢ pionek z gry.




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada si¢ z serii rund. Na poczatku
kazdej z nich grajacy krélem odkrywa nowa
karte rundy z wierzchu talii. Znajduja

si¢ na niej Punkty Akcji (PA), dostgpne

dla obu uczestnikow.

Nastepnie grajacy krolem rozgrywa swoja turg,
wykorzystujac PA do poruszania krdla oraz
rycerzy, a takze atakowania mieszkancow oraz
zabdjcow.

Po nim przychodzi kolej grajacego zabojcami,
ktory uzywa dostepnych PA do poruszania
mieszkancow, zabdjcoOw oraz atakowania
rycerzy i kréla.

Tura grajacego krolem

W swojej turze grajacy kroélem moze poruszaé
kréla i rycerzy oraz wykonywaé nimi akcje,
ptacac za nie Punktami Akcji. Liczba PA,
dostepnych w danej rundzie dla kréla i rycerzy,
znajduje si¢ na odkrytej karcie rundy.

Grajacy krélem moze wykorzystywaé dostepne
PA w dowolnej kolejnosci, tzn. majac do
dyspozycji 2 PA krola i 5 PA rycerzy moze
przesung¢ pionek kréla o 1 pole, potem
przemiesci¢ pionki kilku rycerzy, znowu
poruszy¢ pionek kréla i ponownie przesuwaé
rycerzy, o ile dysponuje jeszcze PA.

Nie wolno wykorzystywac PA krola dla rycerzy
1 odwrotnie.

Gracz nie musi wykorzysta¢ wszystkich PA,
jednak niewykorzystane PA przepadaja.

Akcje krola:

e Ruch (koszt: 1 PA): Krol
przesuwa si¢ o 1 pole, na
sasiednie puste pole ulicy.

Jest to jedyna akcja dostepna dla
krola. Krol nie moze wej$¢ na pole dachu,
odpycha¢ pionkdw, zabi¢ zabdjcy ani
pojmac mieszkanca.

Akcje rycerzy:

* Ruch (koszt: 1 PA): Rycerz
przesuwa si¢ o 1 pole, na
sasiednie pole ulicy lub dachu
(o ile juz jest na dachu). Jesli
rycerz wchodzi na pole zajete
przez mieszkanca lub zabdjce, wowczas
odpycha go (patrz strona 5).

* Wejscie na dach (koszt: 2 PA): Rycerz
przesuwa si¢ o 1 pole, z ulicy na sgsiednie
pole dachu. Jezeli rycerz wchodzi na pole
zajete przez mieszkanca lub zabdjce,
wowczas odpycha go.

e Zejscie z dachu (koszt: 1 PA): Rycerz
przesuwa si¢ o 1 pole, z dachu na sgsiednie
pole ulicy. Jesli wchodzi na pole zajete
przez mieszkanca lub zabdjce, odpycha

go.

e Zabicie ujawnionego zabdjcy
(koszt: 1 PA): Rycerz moze zabié
ujawnionego zabojce, znajdujacego si¢ na
sgsiednim polu. Jezeli stoi na dachu, moze
zabija¢ pionki zarowno na sasiadujacych
polach dachu, jak i ulicy. Jesli znajduje
si¢ na ulicy nie moze zabija¢ zab6jcow na
dachu. Pionek zabitego zabojcy usuwa si¢
z planszy.

* Pojmanie mieszkanca (koszt 1 PA):
Rycerz moze pojmac¢ 1 mieszkanca,
znajdujacego si¢ na sasiednim polu. Wolno
to zrobi¢ tylko, jezeli na odkrytej karcie
rundy widnieje symbol kajdan. W dane;j
rundzie gracz moze pojmac¢ maksymalnie
1 mieszkanca. Podczas pojmania
obowigzujg te same zasady, co w czasie
zabijania zabdjcy (patrz wyzej). Pionek
pojmanego mieszkanca zdejmuje
si¢ z planszy.




Odepchnigcie

Podczas swojego ruchu rycerz moze wejsé na
pole zajmowane przez mieszkanca. Wowczas
go odpycha. Czynnos¢ ta nie zuzywa zadnych
dodatkowych PA.

Odpychany pionek przesuwa si¢ o jedno pole
w tym samym kierunku, w ktérym
przemieszczat si¢ rycerz. Jesli droge blokujg
inne pionki mieszkancoéw lub zabdjcow, one
takze sg odpychane (patrz Przyktady, ponizej).

Rycerz nie moze odepchna¢ mieszkanca z ulicy
na dach ani poza planszg, ale moze go zepchna¢
z dachu. Nie wolno réwniez odepchnac
mieszczanina na pole zajmowane przez innego
rycerza lub krola.

rzyay odycani i

Jesli odepchniecie nie jest mozliwe, wowczas
nie mozna przesunaé rycerza na dane pole.

Wazne: Rycerzy ani kr6la nigdy nie mozna
odepchnag!

Pojmanie mieszkanca bedacego
zabadjca

Grajacy zabdjcami nie ma obowigzku ogtaszac,
ze w wyniku pojmania mieszkanca stracit
nieujawnionego zabojce. Dzigki temu grajacy
krolem nie wie ilu ukrytych zab6jcow pozostato
W grze.

Jednak w momencie utraty ostatniego zabojcy
musi oznajmi¢ rywalowi, ze przegrat.

Pionkow nie mozna
wpychac z ulicy na dach.

Pionkow nie mozna
wypychaé poza plansze.

Takie odepchnigcie nie jest mozliwe, gdyz nie wolno odpychac rycerzy.



Tura grajacego zab()jcami * Zejscie z dachu (koszt: 0 PA): Zabodjca
przesuwa si¢ o 1 pole, z pola dachu na

W swojej turze grajacy zabojcami moze sasiednie puste pole ulicy.

porusza¢ mieszkancow i zabdjcow oraz

wykonywa¢ nimi akcje. Liczba PA, ktorymi * Zabi.cie rycerza (!(OSZt: 1PA/ 2 P A)=
moze dysponowac, przedstawiona jest na Zgbé] Calte zabi¢ rycerza znajdujacego
odkrytej karcie rundy. si¢ na sgsiednim polu.

Grajacy zabdjcami moze dowolnie rozdzieli¢
posiadane PA, tzn. majac do dyspozycji 5 PA
moze przesung¢ jeden pionek mieszkanca

o 1 pole, nastepnie kolejny o 3 pola, a potem

Zabojca stojacy na dachu moze atakowaé
pionki zardwno na sasiednich polach
dachu, jak i ulicy, ale jezeli zajmuje pole
ulicy, nie moze atakowa¢ pionkow na

ujawni¢ jednego z zabojcow i zabié rycerza. b T

Do momentu ujawnienia zabojcy gracz

wykorzystuje PA wylacznie na akcje Zabicie pierwszego rycerza w danej
mieszkancow. W kazdym momencie swojej turze kosztuje 1 PA, natomiast eliminacja
tury moze, bez zuzywania PA, odkry¢ dowolng kolejnego 2 PA (niezaleznie, czy dokonat
liczbe kart ukrytych w thumie zabdjcow. tego ten sam, czy inny zabojca).
Nastepnie wymienia odpowiedni pionek

mieszkanca na pionek zabdjcy i kontynuuje Grajacy zabojcami moze w swojej turze
swoja ture. Odkrytego zabojce obowigzuja zabi¢ maksymalnie dwoch rycerzy.
2 sckoji, Akcie zabojgyis » Zranienie kréla (koszt: 2 PA): Jezeli
Gracz nie ma obowigzku zuzycia wszystkich pionek zabojcy sasiaduje z pionkiem krola,
PA, jednak niewykorzystane przepadaja. moze zada¢ mu 1 rang. Zabojca stojacy na

dachu moze atakowac pionek krola, stojacy
na ulicy. Kazdy atak na kréla kosztuje

2 PA. Aby zabi¢ kréla nalezy zada¢ mu

2 rany (obie mogg zosta¢ zadane w tej
samej turze). Obydwie rany zada¢ moze
krélowi ten sam zabojca, albo dwoch
réznych. Po otrzymaniu pierwszej rany
grajacy krolem odwraca znacznik na strong
wskazujacg obrazenia. Po otrzymaniu
drugiej krol ginie, a gra si¢ konczy.

Akcje mieszkancow:

* Ruch (koszt: 1 PA):
Mieszkaniec przesuwa si¢
o 1 pole, na sasiednie puste
pole ulicy lub dachu
(o ile juz jest na dachu).

e Wejscie na dach (koszt: 2 PA):
Mieszkaniec przesuwa si¢ o 1 pole,
z pola ulicy na sgsiednie puste pole dachu.

e Zejscie z dachu (koszt: 1 PA):
Mieszkaniec przesuwa si¢ o 1 pole, z pola
dachu na sgsiednie puste pole ulicy.

Po zakonczeniu tury grajacego zabdjcami
obecna runda dobiega konca. Gracze nastepnie
rozpoczynaja kolejna rund¢ od odkrycia nowej
karty.

Akcje zabojcy (dostepne
tylko dla odkrytego zabdjcy):

* Ruch (koszt 1 PA): Zabojca
przesuwa si¢ o 1 pole, na
sasiednie puste pole ulicy lub
dachu (o ile juz jest na dachu).

* Wejscie na dach (koszt: 1 PA): Zabojca

przesuwa si¢ o 1 pole, z pola ulicy na
sasiednie puste pole dachu.

Jesli talia kart rundy sie wyczerpie, nie tasuje
si¢ zuzytych kart. Zamiast tego rozgrywka
si¢ konczy.




KONIEC GRY 1 ZWYCIEZCA

Jedna ze stron wygrywa natychmiast, gdy
zajdzie jedna z opisanych ponizej okolicznosci.

Grajacy krolem wygrywa, gdy:

» wyeliminuje wszystkich trzech zab6jcow
ukrytych posréd mieszkancoéw (poprzez
pojmanie mieszkancow lub zabicie
zabdjcow). Gdy do tego dojdzie, grajacy
zabojcami musi natychmiast oznajmic,
ze stracil ostatniego zabojce /ub

* krol wejdzie do wngtrza zamku przez
dowolne pole wejscia do zamku oznaczone
sztandarami (na r6znych stronach planszy
do zamku prowadzi r6zna liczba bram).
Przez wejScie rozumie si¢ ,,opuszczenie”
pola ulicy i przemieszczenie pionka poza
plansze, do budynku (nie wystarczy stanaé
na polu przy sztandarach).

Grajacy zabodjcami wygrywa, gdy:

* zabije krdla, zadajac mu 2 rany
(kiedy krol otrzyma rane, a jego znacznik
ran jest odwrocony na strong wskazujaca
obrazenia) lub

* gracze rozpatrzyli wszystkie dostepne
karty rund, a krol nie wszedt do zamku.

Poniewaz gra ma asymetryczny charakter,
zachecamy aby gracze po zakonczeniu
pierwszej rozgrywki zamienili si¢ rolami

i zagrali ponownie, w ten sposob wytaniajac
ostatecznego zwyciezce.
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