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Witaj w Hadrii, Dumie Pétnocy, siedzibie bogatych kupcow,
pracowitych mieszczan, zmyshych wynalazcéw. . . i zrecznych zlodziei.
Dla mieszkaricow nadszedt whtasnie wyjgikowy czas — do nadmorskiego
patacu zawital sam cesarz Lucius 1V, wraz z moznowladcami,
dogladajqcy swych rozleghych wlosci. Rozpoczal sie wielki festyn na jego
czeSé, a zabawy i uczty zdajq sig¢ nie mie¢ korica. Jednak tajemniczy
polswiatek miasta bardziej niz wizytq wladcy zainteresowany jest
Klejnotem Cesarzy, ozdobg korony i dumg panujgcego rodu. Posiadacz
tego wyjatkowego skarbu zdobylhy ogromne bogactwo, a zarazem
statby sie najbardziej poszukiwanym cztowickiem w cesarstwie, dlatego
tylko najspryiniejsi i najzuchwalsi sq gotowi porwac sie na podobng
kradziez. Inni zadowolg sie kosztownosciami nalezqcymi do cesarskiej
Swity oraz najbogatszych mieszczan.

Wraz z nadejsciem ostatniej nocy pobytu cesarza w Hadrii nadarza
sie wyjqtkowa okazja na zdobycie jego klejnotu. Straznicy miejscy,

znuzeni cigglym stanem gotowosci, tracq czujnosé. W tym samym
czasie dojrzewajq plany Smiatkéw takich jak Ty, zdolnych polozyé
na szali swoje zycie, aby dokonaé tej wyjgtkowej zbrodni. Jednych
motywuje chciwosé, inmych wola udowodnienia swych umiejeinosci,
lecz z pewnosciq wszystkich tgczy jedno — sq specjalistami w swoim
Jachu. Kazdy ze ztodziei posiada wlasny sposéb dziatania, czy to
wykorzystujgc wyjgtkowq znajomos¢ miasta, wplywy w tajemniczej
Gildii, czy tez wlasnorecznie skonstruowane urzqdzenia, ktére mogq
odwricié wwage straznikéw. Kazdy tak samo wierzy w swdj sukces.

Dlatego czas, bys wyruszyl na ulice. Badz niczym cien posrod zantkéw,
zwinny niczym kot i cichy jak szept nocnego wiatru. Wykradnij Klejnot
Cesarzy i pokaz wszystkim, ze zaden zamek ani skarbiec nie moze Ci
sig oprzeé. Siggnij po tytut najlepszego ztodzieja, ale pamietaj — nie tylko
Ty skrywasz si¢ w mrokach miasta.

2 Opis gry <

Wiek zlodziei to strategiczno-przygodowa gra planszowa,
ktérej akcja toczy sie w Hadrii, portowej metropolii lezacej
na pétnocnych rubiezach poteznego Cesarstwa. Kazdy gracz
weciela sie w role mistrza ztodziejskiego fachu i wyrusza dokona¢
naj$mielszej kradziezy w swojej karierze. W trakcie rozgrywki
uczestnicy dysponuja wyjatkowymi umiejetnoSciami swoich
postaci oraz wachlarzem réznych kart akeji reprezentujacych
akrobatyczne manewry, skomplikowane urzadzeniainspirowane
wizjonerskimi pomystami renesansowych wynalazcow czy
alchemiczne mikstury.

Celem graczy jest dokonanie wlamania do cesarskiego
skarbca i wykradzenie z niego Klejnotu Cesarzy, symbolu
wladzy niezwykle cennego dla panujacego rodu, a nastepnie
ucieczka ze zdobycza z miasta. Zadanie nie jest fatwe — ulice
patroluja czujni straznicy miejscy oraz obeznani w sztuczkach
wlamywaczy kapitanowie. Ponadto kazdy zlodziej dziata pod
presja czasu — rozgrywka steruja pojawiajace sie co ture karty
wydarzef,, nieustannie zwigkszajac jej tempo oraz trudno$é
wyzwan stawianych przed uczestnikami.




2 ZawartosC pudetka ¢

PLANSZA 6 FIGUREK ZEODZIEI (szare)
G : T \\g' ﬁ E
20 FIGUREK STRAZNIKOW 2 FIGURKI KAPITANOW
Zasady gry

(niebieskie) (niebieskie)

6 ARKUSZY ZEODZIEI

4 ZASEONKI ZLODZIEI 1 CZERWONY
(z opisem Zetondw miasta) 10 ZOETYCH KLEJNOTOW 4 ZIELONE KLEJNOTY Krenor CEsSARzZY
t':f . o, 2 2 "
1 ARKUSZ STRAZY
Strona Strona . ”
: I 40 ZNACZNIKOW STAEYCH PUNKTOW AKCJI (PA) O IS A
ciszy alarmu el Kieinoru CESARZY
(czerwone)

23 KARTY WYDARZEN
12 KART ciszy 11 KART ALARMU
(niebieskich) (czerwomych) ) 2 PLASTIKOWE KOSCI
T ; - 8 ZNACZNIKOW OSMIOSCIENNE
TYMCzASOWYCH PA (szara i czerwona)
(fioletowe)

Podstawowe

Ogolne Rewers
(wszystkie rodzaje)

Specjalne

51 ZETONOW MIASTA

Rewers

4 ZETONY PORZADKOWE

; ; 15 ZNACZNIKOW 5 ZNACZNIKOW X 1 ZETON
(2 mate i 2 duze) 4 ZNACZNIKI KRADZIEZY — NAJLEPSZEGO
DYMU OGNIA PIERWSZEGO ZEODZIEJA
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1 ZETON




9 Przygotowanie gry <

Przed rozpoczg¢ciem rozgrywki nalezy wykona¢ w podanej
kolejnosci ponizsze kroki. Ponadto przed pierwsza rozgrywka
nalezy ostroznie wypchnaé¢ z ramek wszystkie kartonowe
elementy:

T ——— ;
Plansz¢ nalezy rozlozy¢ i umiesci¢ na $rodku
stotu, aby kazdy gracz miat do niej fatwy dostep.
Nastepnie nalezy umiesci¢ na niej nastepujace elementy
gry tak, jak to pokazano na ilustracji.

R __w
Kazdy gracz losuje po 1 arkuszu zlodzieja
i umieszcza go odkrytego przed soba.

- Kazdy graczbierze na reke 2 karty akcji podstawowych:
| Ruch i Zasadzke oraz karte akeji specjalnej zlodzieja,
- ktérego wylosowal, — widnieje na niej portret tego

ztodzieja.
. Uwaga: podczas pierwszej rozgrywki wszystkie ||
_karty akcji specjalnych nalezy odlozy¢ dof
t pudetka — nie beda one wykorzystywane.

Kazdy gracz stawia przed soba zastonke i bierze
10 niebieskich znacznikéw PA, ktére umieszcza za
zastonka.
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Gracze rzucaja koécia — osoba z najwyzszym
wynikiem bierze zeton pierwszego zlodzieja,

a nastepnie umieszcza figurke swojego ztodzieja na

; polu startowym w wybranej dzielnicy. Po niej swoje

. figurki umieszczaja pozostah gracze zgodnie z ruchem

~ wskazéwek zegara, Podczas przygotowania gry na

kazdym polu startowym moze znajdowaé sie tylko

! jedna figurka ztodzieja

Pole
startowe
zlodzieja

Wszystkie niewykorzystane arkusze zlodziei, karty
akeji podstawowych i specjalnych, figurki ztodziei oraz
. niebieskie znaczniki PA nalezy odtozy¢ do pudetka.

Arkusz strazy nalezy umiesci¢ obok planszy

strong z naplsem ,Cisza” do géry. Na arkuszu
nalezy umiesci¢ szara kosé, a czerwona kos¢ odtozyé
do wspolnej puli.

Wszysthe karty akcji ogolnych nalezy doldadn1e
potasowaé i polozy¢ obok planszy w postaci
zakrytej talii akcji. Nastepnie kazdy gracz dobiera na

reke 2 karty z talii akgji.

Na 12 posterunkach oznaczonych mieczami
nalezy umiesci¢ po 1 figurce straznika.

It

Pole posterunkn
Z mieczami




Wszystkle zetony miasta nalezy zakry¢, doktadnie pomiesza
i umies$ci¢ zakryte na planszy na wszystkich posterunkach poza '
posterunkaml na terenie Pafacu. Jesli na posterunku znajduje sie
_straznik, zeton miasta nalezy wsuna¢ pod niego. Niewykorzystane
Zetony miasta nalezy odlozy¢ do pudetka bez podgladania (nie beda
Lone wykorzystywane podczas aktualnej rozgrywki).

N p—
r Czerwony Kle]not Cesarzy nalezy umiescic
. na $rodkowym polu Patacu. Po 1 zielonym

kle]noc1e nalezy umiesci¢ na oznaczonych polach.

Posterunek

. P
Rewers zetonu ~ * .
78 i posterunek
mias

Z mieczami

R W

Figurki pozostalych 8 straznikow, 2 ﬁgurk1
kapltanow, z6tte klejnoty, znaczniki efektéw
 (dymu, ognia, kradziezy), zetony porzadkowe,
{ zeton najlepszego wlamywacza, wszystkie fioletowe

. iczerwone znaczniki PA oraz czerwong kos¢ nalezy
umie$ci¢ w poblizu planszy — tworza one wspdlna

pule.

— tali¢ ciszy z niebieskim rewersem oraz talig
larmu z czerwonym rewersem.

r Karty wydarzen nalezy podzieli¢ na dwie talie
a

Talie ciszy nalezy doktadnie potasowaé, odliczy¢
‘z niej 10 kart i polozy¢ je zakryte obok arkusza strazy.

Niewykorzystane karty wydarzen ciszy nalezy odtozy¢
- do pudetka bez podgladania.

{Taliq alarmu nalezy dokladnie potasowaé, odliczy¢
* z niej 5 kart i polozy¢ je zakryte obok wspélnej puli.
Niewykorzystane karty wydarzen alarmu nalezy
odlozy¢ do pudetka bez podgladania.

Karty dzielnic nalezy doktadnie potasowaé

o . e porasonae , )
v i Po_iozyc obok planszy w postaci zakrytej talii 672 15 ORpOCl g0 ﬂ? - @%‘ 6/7'2 v/

dzielnic.
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Na roznych elementach gry i w instrukcji pojawiaja sie
wymiennie stowa ,gracz” oraz ,zlodziej”. Na potrzeby

zasad gry te terminy znacza to samo. it

2 Celgry ¢

Celem gry jest zabranie Klejnotu Cesarzy ze $rodka planszy
i wyniesienie go poza plansze poprzez jedng z czterech bram
miejskich. Alternatywnie gracze moga gromadzié inne klejnoty
o mniejszej wartoéci, liczonej w Punktach Zwycigstwa (PZ)
i takze z nimi wyj$¢ z miasta.

Zwyciezcy zostanie zlodziej, ktéry przed wyczerpaniem
sie talii wydarzen ucieknie z Klejnotem Cesarzy lub innymi
klejnotami o najwiekszej wartosci PZ. Wszyscy zltodzieje,
ktérzy pozostang na planszy, przegrywaja.

Przebieg tury

Gra dzieli si¢ na tury, a kazda tura na pie¢ faz, ktére opisano
szczegOtowo ponize;j.

1. Faza wydarzen
a) Odkrycie i rozpatrzenie nowego wydarzenia
b) Umieszczenie zbttego klejnotu na planszy
c) Okreslenie inicjatywy strazy

2. Faza planowania

3. Faza deklaracji

4. Faza rozpatrywania

5. Faza porzadkow
a) Odrzucenie/wziecie na reke rozpatrzonych kart akeji
b) Usuniecie z planszy znacznikow efektéw
¢) Przygotowanie znacznikéw PA
d) Odrzucenie aktualnej karty wydarzenia

e) Przekazanie zetonu pierwszego zlodzieja
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f 3. Zdolnosé
{- 1. Ilustracja: spegalna.
W tym miejscu Wy']q.tkow%’
‘ nalezy podczas umiejgtnos¢
ry umieszczaé z’lodzw]g,
' zdobyte klejnoty ktéra mozna
izetony. wykorzystywac
‘ 2. Imie dowolng liczbe
. razy na gre, kiedy

i przydomek zajda opisane

- okolicznosci.
- L
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Rozgrywka ¢

1. FAZA WYDARZEN

Na poczatku kazdej tury odkrywa sie 1 karte wydarzen
z wierzchu aktualne;j talii wydarzen (ciszy lub alarmu). Zmienia
ona warunki, w jakich toczy si¢ gra. Jesli talia wydarzen si¢
wyczerpie, do konca rozgrywa si¢ obecng ture, po czym
nastepuje zakonficzenie gry.

a) Odkryc1e i rozpatrzenie nowego wydarzenia

s Pierwszy ztodziej odkrywa wydarzenie z wierzchu
talii wydarzen, odczytuje na glos jego efekt
| i wprowadza go do gry. W opisie czeéci efektow

znajduje sie stowo ,natychmiast” — s3 to efekty
jednorazowe, ktore nalezy rozpatrzyé w momencie odkrycia
karty. Wszystkie pozostale efekty kart wydarzen obowiazuja
przez caly ture, do momentu odrzucenia wydarzenia w Fazie
porzadkow.

Uwaga: jesli w poprzedniej turze Klejnot Cesarzy zostal
skradziony, przed rozpatrzeniem tego punktu dochodzi
do wszczecia alarmu. Nalezy przeprowadzi¢ dzialania opisane
na str. 14.

b) Umieszczenie zoltego klejnotu na planszy
% & Na karcie kazdego wydarzenia ciszy opisano kierunek

yion g geograficzny. Wskazuje on dzielnice (oprécz Palacu),
w ktorej pojawia si¢ nowy zo{ty klejnot. P1erwszy
ztodziej sprawdza kierunek na r6zy wiatréw, a nastepnie,
o ile to mozliwe, umieszcza we wskazanej dzielnicy 1 z6tty
klejnot. Klejnot nalezy umiesci¢ na pustym polu (to dowolne
pole planszy poza lochem, na ktérym nie ma zadnych
elementow gry) znajdujacym sie w odlegloéci co najmniej
6 pol od jakiegokolwiek ztodzieja.
Uwaga: od momentu wszczecia alarmu krok ten jest pomijany
(dlatego karty wydarzen alarmu nie posiadaja oznaczenia
kierunku).
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Wydarzenie alarmu — awers i rewers
Na kazdej karcie wydarzenia znajduje si¢ jej efekt,
opisujacy w jaki sposéb dana karta wpltywa na gre.
Dodatkowo na kartach ciszy znajduje sie réza wiatrow
-Wskazu]qca kierunek geograﬁczny d21eln1cy, w ktorej
% ale}y umiesci¢ Z6lty klejnos.




c) Okreslenie inicjatywy strazy
Pierwszy zlodziej sprawdza arkusz strazy i rzuca
g 1 koscia celem okre§lenia inicjatywy strazy na obecng
ture. Ko$§¢ obrocong uzyskanym wynikiem w gore
umieszcza na arkuszu strazy. Warto$¢ na kosci wskazuje,
kiedy w Fazie rozpatrywania podejma dzialania straznicy
i kapitanowie (patrz str. 8).
Uwaga: od momentu wszczecia alarmu inicjatywe strazy
okresla sie, rzucajac 2 ko$émi i wybierajac wyzszy wynik.

2. FAZA PLANOWANIA

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz dobiera 1 kartg
akcji z wierzchu talii. Maksymalna liczba kart akcji na rece
gracza wynosi 5. Jesli w ktorymkolwiek momencie gry gracz
ma na rece wiecej niz 5 kart akeji, musi natychmiast odrzucié
nadmiarowe karty na stos odrzuconych kart akcji obok talii.
Karty akcji odrzuca si¢ odkryte i kazdy gracz moze przeglada¢
stos odrzuconych kart.

Uwaga: karty podstawowe Ruch i Zasadzka oraz karta akeji
specjalnej ztodzieja (jesli jest uzywana) nie wliczaja sie do
limitu 5 kart na rece.

Uwaga: kiedy talia kart akcji wyczerpie sie, nalezy doktadnie
potasowac stos odrzuconych akgji i utworzyé z niego nowy
zakryta talie akgji.

3. FAZA DEKLARAC]I

Te faze wszyscy gracze przeprowadzaja jednoczesnie,
w tajemnicy przed rywalami. Kazdy gracz deklaruje swoje
karty akeji, tzn. uklada na stole za swoja zastonka dowolng
liczbe zakrytych kart akeji z reki, a nastepnie umieszcza na
nich posiadane znaczniki PA. Zasady deklarowania kart akeji
3 nastepujace:

* Gracz moze zadeklarowa¢ dowolng liczbe kart akcji

w turze, o ile posiada odpowiednia liczbe PA.

* Na kazdej zadeklarowanej karcie nalezy umiescié
co najmniej 1 PA. Nie ma gdérnego ograniczenia PA
umieszczanych na jednej karcie akgji.

* Gracz moze nie deklarowa¢ zadnych kart akgji.
* Gracz moze wykorzysta¢ dowolna liczbe posiadanych PA.

Liczba znacznikéw PA umieszczonych na danej karcie akcji
wplywa na to, jak szybko gracz rozpatrzy te karte w kolejnej
fazie oraz czy zrobi to przed, czy po tym, jak swoje dziatania
wykona straz — im wiecej PA zostanie umieszczonych na
karcie, tym wczesniej uda sie uzy¢ jej efektow.

Kiedy wszyscy gracze sa gotowi, informuja pozostalych
o tym fakcie i chowajg niezadeklarowane karty akcji w dloni.
Nastepnie jednocze$nie odktadaja swoje zastonki na bok
i przechodza do Fazy rozpatrywania. Karty akcji ukryte
w dloni moga chwilowo odtozy¢ nabok —nie beda im potrzebne
az do nastepnej tury.

Uwaga: arkusz ztodzieja wraz ze wszystkimi lezacymi na nim
zetonami i klejnotami powinien by¢ zawsze widoczny dla
rywali. Wyjatkiem s3 zetony miasta zapewniajace dodatkowe
PA — mozna je ukry¢ za zastonka w Fazie deklaracji,
aby umiesci¢ je na kartach akgji lub zmyli¢ rywali.

Uwaga: pewne efekty w grze (np. karta Gazowy bolas)

informuja o zmianie liczby PA na poczatku Fazy deklaracji. @
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{ Plansze podzielono na 5 dzielnic oznaczonych ré6znymi
kolorami: Patac w' centrum, Zlote Dachy (N) na
potnocy, Pusty Kociot (E) na wschodzie, Stone Doki

’ (S) na potudniu oraz Stukoty (W) na zachodzie.

\ Gramce dz1e1n1c oznaczono dodatkowo na niektérych
i Sciezkach siatki pol adla iatw1e]sze] orientacji, w lewym
gornym roguplanszy znajduje si¢ réza wiatrow.

‘Na planszy widnieja pola, po ktorych poruszajg si¢
]

figurki. Czg$¢ pol posiada speclalne whasciwosci lub
zostala oznaczona celem fatwiejszego przygotowania gry
(patrz ,,Przygotowanie gry”). Dziatanie poszczegélnych
pél opisano szczegdtowo na str. 16.

Pole alarmun
straznika

Pole alarmun

kapitana

Pole zwykfe

_ Wyjscie
z kanatéw

Weyscie
do kanaléw

Loch
’ X Posterunek
% Z mieczami

Sciezka z oznaczeniem

. . . .
granicy dzielnic
= b

Posterunek

=
cesarski
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Zain wybiera z reki karty akcji podstawowych Ruch
i Zasadzka oraz karte akeji og6lnej Granat dymny. Na
Zasadzce umieszcza 1 PA, na Ruchu 3 PA, a na Granacie |
dymnym 5 PA. 1 znacznik PA odklada za zastonka obok

kart, rezygnujac z uzycia go w tej turze. '

Uwaga: zadeklarowane karty akcji nalezy umieszczaé
zakryte, czyli trescia do dotu (inaczej niz na ilustracji).
& e y

4. FAZA ROZPATRYWANIA

O kolejnosci dzialanh w tej fazie decyduje inicjatywa.
W przypadku straznikéw i kapitanoéw jest ona okre$lana
w Fazie wydarzen i wskazana za pomoca kosci lezacej
na arkuszu strazy. W przypadku ztodziei warto$¢ inicjatywy
wskazuje liczba znacznikéw PA umieszczonych na konkretne;j
karcie akcji. Oznacza to, ze ten sam gracz moze dzialaé
kilkukrotnie w jednej turze.

Faz¢ rozpatrywania przeprowadza si¢, zaczynajac od
najwyzszej inicjatywy w danej turze — jako pierwszy swoja
akcje rozpatruje ztodziej, ktéry umiescit na niej najwieksza
liczbe PA. Ewentualnie jako pierwsza moze dziala¢ straz, jesli
warto$¢ na kosci jest wyzsza niz liczba PA umieszczonych
na pojedynczej karcie akeji przez ktoregokolwiek ze ztodziei.

Przyktad: Morius zadeklarowal dwie karty akcji — jedng z 4 PA
i drugq z 1 PA. Noiron umiescit wszystkie 10 PA na jednej karcie
akgji. Inigatywa sirazy wynosi 6. Oznacza to, ze najpierw swojq akge
rozpairzy Noiron, potem dziatania podejmg straznicy i kapitanowie,
a nastgpnie Morius rozpatrzy swoje dwie akcje — najpierw te z 4 PA
i na koniec te¢ z I PA.

Kiedy ztodziej ma rozpatrzy¢ karte akcji, odktada na bok
wszystkie znajdujace si¢ na niej znaczniki PA, odkrywa
ja, odczytuje jej efekt, a nastepnie wprowadza go do gry.
Po rozpatrzeniu karty akgji ztodziej pozostawia ja na stole.

Uwaga: zlodziej moze zrezygnowaé z rozpatrzenia
zadeklarowanej karty akcji. W takim wypadku odktada lezace
na niej znaczniki PA i odkrywa karte, ale nie korzysta z jej
efektu.

Uwaga: zlodziej moze w dowolnym momencie Fazy
rozpatrywania podgladaé wszystkie zadeklarowane przez
siebie karty akcji — nie musi ich zapamietywadé.
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Gracz posiadajacy zeton pierwszego ztodzieja obstuguje
szereg elementow gry. W Fazie wydarzef odczytuje opis
wydarzenia, decyduje o miejscu umieszczenia zottych
klejnotéw oraz rzuca ko§émi celem okreslenia inicjatywy
strazy.

& W Fazie rozpatrywania ma wptyw na kolejno$¢ i sposéb
! poruszania sie figurek straznikéw i kapitanéw, a takze
i rozstrzyga sytuacje sporne.

W Fazie porzadkéw dba o wusunigcie z planszy
wszelkich znacznik6w, odpowiednie przygotowanie PA
dostepnych dla graczy i odrzucenie uzytych kart akeji.

Ponadto w trakcie calej tury ma rozstrzygajacy glos
w niejasnych sytuacjach oraz podejmuje decyzje,
ktére dotycza wszystkich graczy i wynikaja
z ogolnych efektéw czy zasad, a nie
z kart akecji lub indywidualnych
zdolnosei ztodziei.

Jesli kilku ztodziei umiescito takg sama liczbe znacznikow PA
na swoich kartach akcji lub liczba PA jest réwna inicjatywie
strazy, dochodzi do remisu inicjatywy. Rozstrzyga si¢ go
w nastepujacy sposob:

o Jesliarkusz strazy wskazuje Cisze, remisy inicjatywy miedzy
ztodziejami a strazg rozstrzyga sie na korzy$é ztodziei.

* Jesli arkusz strazy wskazuje Alarm, remisy inicjatywy
miedzy zlodziejami a straza rozstrzyga si¢ na korzysé
strazy.

Remisy inicjatywy miedzy zlodziejami rozstrzyga sie
na korzy$¢ pierwszego zlodzieja lub osoby siedzacej po
jego lewej stronie. Ponadto kazdy z remisujacych ztodziei
rozpatruje po jednej karcie z dang liczba znacznikéw PA
na raz — ztodziej nie moze wykona¢ kilku akcji z t3 samg
inicjatywa z rzedu, tylko na zmiane z innymi ztodziejami.

Uwaga: ztodziej nie moze ,,przepusci¢” innego ztodzieja lub
strazy w przypadku remisu inicjatywy — decyduja pozycja
pierwszego ztodzieja oraz inicjatywa strazy.

Przyktad: Morius jest pierwszym graczem i ma dwie karty akgi
z 4 PA, Noiron ma jedng akcje z 4 PA i jedng z 2 PA, a inicatywa
strazy wynosi 2. Ponadto arkusz strazy wskazuje Cisze. Oznacza to,
ze Morius jako pierwszy gracz rozpatruje jedng karte z 4 PA, potem
swojq karte z 4 PA moze rozpatrzyé Noiron, a po nim dziata ponownie
Morius z drugq kartq z 4 PA. Nastgpnie przychodzi kolej Noirona,
ktory jako ztodziej jest szybszy od straznikéw i moze rozpatrzyé akge
z 2 PA. Dopiero potem dzialal mogg straznicy. Gdyby wszystko
dziato sie po wszczeciu alarmu, arkusz strazy wskazywatby Alarm
i Noiron z kartg z 2 PA musiathy ustqpié pierwszeristwa straznikom
i kapitanom.

Faza rozpatrywania dobiega konca, kiedy wszyscy zlodzieje
rozpatrza (lub zrezygnuja z rozpatrywania) wszystkie
zadeklarowane karty akeji i zostang rozpatrzone dzialania
strazy.

7o)
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Poruszanie si¢

Rézne efekty (np: karty akcji Ruch lub Napdj szybkosci)
pozwalaja figurkom poruszaé si¢ po planszy. Liczba
pol, jakie moze maksymalnie przejs¢ dana figurka, jest

¢ okreslona na konkretnej karcie akeji lub arkuszu strazy.
! Podczas ruchu figurka moze porusza¢ sie tylko pomiedzy
polami potaczonymi $ciezka i dowolnie zmienia¢ kierunek

w trakcie ruchu. Figurka moze tez nie wykorzystywac
catosci ruchu lub pozosta¢ na swoim polu (tym samym
poruszajac sie o 0 pol). - ;

- W trakcie ruchu ﬁgurka moze swobodnie przechodzié
przez pola zawierajace inne figurki (co czasami moze
“zaowocowa¢ zlapaniem zlodzieja — patrz str. 14). K1edy
figurka ma zakonczy¢ ruch, nalezy sprawdzi¢, czy na jej
docelowym polu Zna]dujq sie inne ﬁgurk1 na jednym
polu planszy moze znajdowaé si¢ dowolna liczba
figurek ztodziei i jedna figurka straznika lub kapitana.

. Uwaga: w razie pojawienia sie wiecej
niz dwoch figurek na jednym polu
~ mozna skorzystaé  z  zetondéw
it porzadkowych. W tym celu nalezy
zdjaé figurki z tego pola, ustawié je na
¥ezacymzboku planszy duzym zetonie

maly zeton porzadkowy umiesci¢ na
polu, ktére zajmowaly te figurki.

)' W trakcie ruchu ztodzieje moga wchodzi¢ w interakcje
: z plansza i potencjalnie z innymi ztodziejami. Oznacza
\ to, ze przechodzqc przez pole zawierajace klejnot, moga

.+ ~podnies¢ go z planszy (i umiesci¢ na swoim arkuszu

¢ zlodzieja), a przechodzac przez pole zawierdjace zeton

miasta, moga go odkry¢irozpatrzy¢jego efekty. Ponadto,

jesli jakis efekt (np. Granat hukowy) spowodowai ze

E_ zlodziej moze zostaé okradziony, przejscie przez jego
. pole pozwala dokona¢ kradziezy (patrz str. 12).

ona poruszy¢ straznika maksymalnie o 4 pola. Wybiera
zatem straznika w zasiegu dziatania karty (w promienin

’.-,? polu straznik trafia na figurke zlodzieja. Jasmine. W q%kcze

. na polu, 'k}‘ore zajmowala. _

porzadkowym, a: pasujacy do niego.

.Przykiad: Zain rozpatruje karte akji Ruch. Porusza sie o 2 pola

Przyktad: Joanne rozpatruje karte akcji Wabik. Poswald;

5 p6l) i porusza jego figurke przez kolejne pola. Na trzecim .

o ruchu Jasmine zostaje zlapana, a straznik zatrzymu]e sig”

Przenoszenie si¢

Kiedy figurka jest przenoszona, nalezy zdjac¢ ja z jednego
pola planszy i umie$ci¢ na innym. Na potrzeby zasad gry
uznaje sie, ze nie porusza si¢ ona przez pola znajdujace
sie miedzy jej obecnym polem a polem docelowym.

Przyktad: Morius rozpatruje karte akc]z Faiszywe rozkazy.
Whbiera figurke straznika na planszy, podnosi jq i stawia na
posterunku bez figurki straznika. Poniewaz Fatszywe rozkazy
przenoszq tego straznika, nie moze on zlapac zadnych ztodziei
(np. Zaina) znajdujacych sie pomiedzy polem, z ktérego zostat
zabrany a’ polem wybranym przez Moriusa (do czego by
doszto, gdyby ten straznik poruszat si¢ w normalny sposob).

Korzystanie z kanalow

Na planszy oznaczono pie¢ we]sc do kanalow @
i cztery wyjscia z kanatow @ Kanaly pozwalaja
przemieszcza¢ si¢ po miescie W szczegélny sposob.
Zlodziej, ktory wchodzi na pole z wejsciem do kanatow,
moze zdecydowaé, ze chce poruszy¢ si¢ kanatami.
W tym celu natychmiast przenosi swoja figurke na
dowolnie wybrane wyjscie z kanatow, po czym konczy
obecny ruch nawet, jesli méglby si¢ poruszy¢ dalej.

7N <

i trafia na wejscie do kanatow. Decyduje si¢ z niego skorzystac
i przenosi swojg figurke na wybrane pole wyjscia z kanatiow,
na ktérym znajduje si¢ zétty klejot. Chociaz. Ruch pozwala
mu poruszyé sie maksymalnie o 4 pola, Zain nie moze juz
wykorzystaé pozostatych w zapasie 2 pol. Jednak
za ostatnie pole Jego ruchn uznaje si¢ wyfscie
2 kanaléw, wiec Zain podnosi z pZanszy

20lty klejnot. Zain moglhy poruszyé sie-
dalej w tgj turze, o zle zadekl«zrazzmiby
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Akga ogolna

Akq’é spegialna

Akqa podstawowa

Na kazdej karcie akcji opisany jest jej efekt, czyli
wplyw na gre. Dodatkowo moga znajdowac si¢ na niej
ponizsze symbole:

Symbol zasiegu: jesli zapisana jest tutaj
cyfra, informuje, w jakiej maksymalnie
odlegtosci (liczba pdl) od siebie ztodziej
moze zagra¢ dang karte. Je$li zapisana jest
tutaj litera ,D”, efekt danej akeji ztodziej
moze zastosowal w obrebie granic dzielnicy, w ktorej
aktualnie przebywa. Jesli na karcie nie ma symbolu
zasiegu, jej efekty mozna stosowaé bez ograniczen,
zgodnie z opisem na karcie.

UL Symbol kradziezy: informuje, ze zlodziej,

ktory stanie sie celem danej karty, moze

zosta¢ okradziony z klejnotu.
. - * &
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Jasmine zadeklarowala swojq akge spegalng Uwodzenie,
proykrywajac ja kartg akgi ogdlnej Wabik oraz umieszczajgc
na wierzchu 5 PA. Kiedy nadchodzi moment na rozpatrzenze
akgji z inigatywq 5, Jasmine Scigga znaczniki PA i odkrywa
obie karzy Moze teraz zdecydowaé: albo uzyje Uwodzenia,
zeby sczqgnqc do siebie straznika znajdujgcego sig o 2 pola od
niej, albo uzyje Wabika, aby poruszyé ym straznikiem o 3 pola
tak, aby wszedt na pole Joanne i ja zlapal. Jako naprawde zta
dzzewczyna degidu]e sig na tg dmgq opqg '
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Ponizej znajduje sie opis dziatan dostepnych dla zlodziei.
Kazde dziatlanie wymaga zadeklarowania i rozpatrzenia
odpowiedniej karty akeji. Karty akeji dzielg sie¢ na 3 grupy:
akcje podstawowe, akcje specjalne i akcje ogolne.

Akcje podstawowe

Kazdy ztodziej posiada 2 akcje podstawowe: Ruch pozwalajacy
przemieszczal si¢ po planszy i Zasadzke, dzigki ktérej mozna
zdobywaé nowe karty akgji czy dodatkowe PA.

Kazda z tych kart posiada 2 rozne efekty. W momencie
rozpatrywania karty ztodziej musi zdecydowaé, ktérego efektu
uzywa. Efekt z gornej czeéci karty (odpowiednio Skradanie sig
lub Spryt ztodzieja) jest stabszy, ale mozna go wykorzystywaé
réwnolegle z innymi kartami akcji. Natomiast efekt z dolnej
czesci karty (odpowiednio Bieglub Chytry plan) jest mocniejszy,
jednak moze by¢ uzyty pod warunkiem, ze ztodziej zrezygnuje
z rozpatrzenia innych kart akcji w tej turze.

Akcje podstawowe s3 wielorazowe — nie mozna ich w zaden
sposOb  stracié, zabra¢é innemu zlodziejowi ani odrzucié.
Ponadto nie wliczaja sie do limitu 5 kart akcji na rece.

Przyktad: Noiron zadeklarowal 2 karty akgi — Zasadzke z 1 PA
oraz Wedke bloczkowg z 6 PA. Niestety rywal, kidrego chciat
pozbawié Klejnotu Cesarzy, poruszyt si¢ na inigatywie 8 i wyszedt
poza zasieg dziatania Wedki bloczkowej. Kiedy nadchodzi kolej
Noirona na rozpatrzenie tej karty, musi zdecydowad, czy chee jej uzyé
(wtedy bedzie mdgt wykorzystaé wylgcznie efekt Spryt zlodzieja
z karty Zasadzki), czy zrezygnowaéz jej rozpatrzenia, a kiedy nadejdzie
moment rozpatrywania Zasadzki, zdecydowac si¢ na Chytry plan.

Akgje specjalne

Kazdy ztodziej posiada jedng unikatowy akcje specjalna. Aby
wykorzystaé jej efekt, nalezy zadeklarowaé te karte, ktadac
ja odkryta, przykry¢ dowolng zakryta karta akcji ogdlnej
i na samym wierzchu umie$ci¢ znaczniki PA, zgodnie
z normalnymi zasadami. W momencie rozpatrywania tej karty
gracz musi dokonaé wyboru:

* rozpatruje akcje specjalng, odrzucajac w tym celu karte
akgji ogolnej, ktorg na niej umiescit
LUB
* rezygnuje z rozpatrzenia akeji specjalnej na rzecz akeji
ogolnej, ktorg na niej umiescit.
Akcje specjalne s3 wielorazowe — nie mozna ich w zaden
sposob stracié, zabra¢ innemu graczowi ani odrzuci¢. Ponadto
nie wliczaja sie do limitu 5 kart akeji na rece.

Uwaga: na karcie akgji specjalnej nie mozna umiesci¢ karty
akcji podstawowej, poniewaz akcji tych nie mozna odrzucad
— nawet dobrowolnie.

Akcje ogdlne

Akcje ogolne to wszystkie karty znajdujace sie w talii akji.
W odréznieniu od akeji podstawowych oraz akgji specjalnych,
akcje ogdlne s3 jednorazowe — w Fazie porzadkéw pod koniec
tury, w ktorej gracz zadeklaruje taky akeje, jej karte odrzuca sie
na stos odrzuconych akeji znajdujacy sie obok talii akgji.

Gracz moze mieé na rece maksymalnie 5 kart akgji ogélnych.

Uwaga: zadeklarowana karta akeji oglnej jest zawsze odrzucana
bez wzgledu na to, czy gracz ja rozpatrzy, czy z tego zrezygnuje.
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W opisie efektow pojawiajg sie nastepujace cele: figurka
(dowolna plastikowa figurka na planszy), zlodziej,
straznik i kapitan. Jesli w danym opisie nie pojawia sie
termin wskazujacy konkretnie na dany cel, efekty takiej
karty lub zdolnosci nie moga by¢ wobec niego uzyte.

O,

. & Przyktad: karta akcji Automatyczne wnyki pozwala wybraé
i unieruchomié ,,ztodzieja lub straznika. Oznacza to, ze nie
mozna jej zastosowac wobec kapimmf.

W opisie efektéw pojawiaja sie nastepujace pola:
pole (dowolne pole planszy poza lochem), puste pole
(dowolne pole planszy poza lochem, na ktérym nie ma
zadnych elementéw gry) lub wolne pole (dowolne pole
planszy poza lochem, na ktérym nie ma zadnej figurki).

Przyktad: karta akgi Granat zapalajqcy pozwala umiesci¢
znacznik ognia na wybranym wolnym polu. Oznacza to, ze

“na wybranym polu moze znajdowaé si¢ np. Klejnot Cesarzy,
ale nie moze tam by¢ zadnej figurki.

Jesli efekt pozwala graczowi porusza¢ figurkami — bez
wzgledu na to, czy s3 to figurki zlodziei, straznikéw
czy kapitanéw — gracz rozpatrujacy ten efekt ma pelng
kontrole nad poruszanymi figurkami i moze je poruszaé¢
dowolnie, w granicach okreslonych efektem.

Przyktad: karta akgi Gaz oszatamiajqcy pozwala poruszyé

maksymalnie o 2 pola kazdego straznika znajdujgcego sie

w odleglosci maksymalnie 5 pol. Gdyby rozpatrujacy jq ztodziej

miatw tej odleglosci 3 straznikéw, mdghhy na przykiad poruszy¢

 pierwszego o 1 pole, drugiego o 21701.4, a trzeciego weale.
iy &
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Klejnoty i Zetony miasta

Poniewaz celem gry jest zdobywanie cennych kosztownosci,
poruszajac sie po planszy, gracze moga podnosic z niej klejnoty
1 zetony miasta:

* Jesli ztodziej chce podniesé z planszy klejnot, w trakcie swojego
ruchu musi znalez¢ si¢ na polu z tym klejnotem. Nastepnie
moze umiesci¢ ten klejnot na swoim arkuszu ztodzieja.

* Jesli ztodziej chce podnie$¢ z planszy zeton miasta, w trakcie
swojego ruchu musi znalez¢ si¢ na polu z tym zetonem miasta.
Jesli zeton jest zakryty, najpierw odkrywa go i rozpatruje jego
efekty, a nastepnie moze umiescié ten zeton na swoim arkuszu
zlodzieja, o ile pozwala na to typ zetonu (patrz str. 16-17).

W jednym ruchu zlodziej moze odkry¢ i podnies¢ dowolng
liczbe klejnotéw i zetondw miasta. Nie ma ograniczenia liczby
klejnotow i zetondw miasta, jakie moze nie$¢ ztodziej.

Uwaga: rozpatrujac efekt akcji podstawowej Ruch okre$lany
jako Bieg, ztodziej moze pokonaé wigksza liczbe pdl, ale nie
moze podnosi¢ z planszy zadnych klejnotéw, odkrywaé i/lub
podnosi¢ zetonéw miasta ani okrada¢ innych ztodziei — moze
wylacznie poruszac sie.

Uwaga: aby podnies¢ klejnot lub odkry¢ Zeton miasta, ztodziej
nie musi skoficzy¢ swojego ruchu na polu z danym klejnotem
lub zetonem.

Kradziez

Ztodzieje poprzez dokonywanie kradziezy
moga odbiera¢ sobie klejnoty. Aby kradziez
byta mozliwa, zlodziej, ktéry ma zostaé
okradziony, musi znajdowac sie pod wptywem
karty akeji lub efektu, ktory na to pozwala. Na
kartach akeji zostalo to oznaczone za pomoca
symbolu kradziezy.

Y
Symbl
kradziezy

Ztodziej moze rozpatrzy¢ karte akcji z symbolem kradziezy
w taki sposob, aby wybrany rywal znalazt sie pod jej wptywem.
Aby tak sie stato, celem danej karty akeji musi staé sie wybrany
ztodziej lub pole, na ktérym sie on znajduje. Jesli zagrywajacy
akcje ztodziej w momencie rozpatrywania akcji z kradzieza
znajduje sie na tym samym polu, co zaatakowany karta rywal,
kradziez zachodzi automatycznie w ramach danej akcji. Jesli
nie, obok arkusza ztodzieja nalezacego do tego rywala nalezy
umiesci¢ znacznik kradziezy (patrz str. 17). Od tej chwili az
do kofica tury dowolny gracz moze poruszy¢ si¢ przez pole
takiego ztodzieja i dokona¢ kradziezy.

W ramach jednej kradziezy mozna ukras¢ doktadnie 1 klejnot
(wliczajac Klejnot Cesarzy) — nalezy przenie$¢ go z arkusza
dotychczasowego whasciciela na arkusz zlodzieja, ktory
go ukradl. Do klejnotéw zalicza sie réwniez zeton miasta
ukazujacy na rewersie z6tty klejnot.

Uwaga: zlodziej moze by¢ okradziony tylko raz na ture.
Kiedy do tego dojdzie, nalezy natychmiast umiesci¢ znacznik
kradziezy z powrotem we wspdlnej puli. Od tego momentu
zadne karty akeji ani efekty nie moga spowodowad, by ten sam
zlodziej mégt by¢ ponownie okradziony.

Przyktad 1: Noiron stoi na jednym polu z Moriusem. Rozpatruje
kartg akgi Granat bukowy. Co prawda w poblizu nie ma zadnych
straznikow ani kapitanéw, ale karta posiada symbol kradziezy.
Dlatego Noiron natychmiast zabiera z arkusza Moriusa zielony klejnot
i kladzie go na swoim arkuszu. Do kovica tej tury zaden ztodziej nie
bedzie juz maogl okras¢ Moriusa.

Przyklad 2: Nikolai znajduje sig 2 pola od Jasmine. Rozpatruje Granat
dymny, rzucajgc go na pole kurtyzany i rozkladajgc
znaczniki dymu — kazdy zlodziej, ktdry
znajduje si¢ na polu z takim znacznikiem,
Jest ukryty przed strazq, ale moze zostaé
okradziony. Nikolai nie jest jednak
w stanie natychmiast ukras¢ klenotu
Jasmine, poniewaz nie stoi na jej polu.
Bedzie musial rozpatrzyé
inng karte  akdi,
kibra pozwoli mu
si¢ poruszyc.




AKQE STRAZY

Na drodze do celu ztodziei stoja szeregowi straznicy oraz
doswiadczeni kapitanowie, ktérzy pojawiaja si¢ na planszy
po kradziezy Klejnotu Cesarzy i wszczeciu alarmu. Nie sg
oni kontrolowani przez zadnego z graczy, chociaz pierwszy
gracz moze mie¢ wplyw na sposéb ich zachowania. Wszystkie
informacje na temat straznikéw i kapitandéw znajduja sie na
arkuszu strazy.

Straznicy i kapitanowie nie uzywaja kart akcji. O momencie
ich dziatania decyduje inicjatywa okre$lana w Fazie wydarzen
rzutem 1 lub 2 ko$émi. Wynik na kosci traktuje sie tak, jakby
byta to pewna liczba znacznikéw PA umieszczonych na karcie
akeji. Réznica jest taka, ze wszyscy straznicy i kapitanowie
naplanszy podejmuja dziataniajednocze$nie, prébujac najpierw
wykry¢ ztodziei w oparciu si¢ o warto$¢ swojej czujnosci,
a nastepnie poruszy¢ si¢ w ich kierunku maksymalnie o tyle
pol, ile wynosi warto§¢ ich ruchu, celem ztapania. Remisy
inicjatywy s3 rozstrzygane na korzy$¢ zlodziei dopdki trwa
Cisza i na korzy$¢ strazy od chwili wszczecia Alarmu (zgodnie
z oznaczeniem na arkuszu strazy).

Wykrywanie zlodziei

W normalnej sytuacji straznicy i kapitanowie pozostaja
na swoich polach, dopdki nie wykryja ztodzieja. O tym, czy
straznik lub kapitan wykryje ztodzieja, decyduje jego czujnosé.
Czujno$¢ informuje, na ile pdl straznik lub kapitan ,,styszy”
ztodzieja. Ztodziej, ktéry dzigki jakiemus efektowi (np. karcie
akcji Plaszcz odbié) jest ukryty, nie moze zosta¢ w ogole

‘?_ =5, Arkusz strazy — awers (Cisza) i rewers (z‘lla% )

' 1. Zasady inicjatywy: informuja, iloma kos¢mi nalezy
okre$la¢ inicjatywe. strazy i jak rozstrzygaé remisy
inicjatywy miedzy zlodziejami a strazg.

2. Cechy straznikéw: czujnos¢ informuje, na ile pol
straznik wykrywa zlodziei, a ruch - o ile p6l moze sie
poruszy¢ w kierunku wykrytego ztodzieja.

3. Cechy kapitanéw: dziataja identycznie jak

w przypadku straznikow. : ‘ .
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wykryty. Straznik lub kapitan moze wykry¢ dowolna liczbe
ztodziei, ale poruszy si¢ w kierunku tylko jednego z nich.

Przyktad: czujnosé straznika wynosi 4. W promieniu 2 pol od niego
znajduje sie Zain, ktory wczesniej rozpatrzyt Plaszcz odbié i jest
ukryty, oraz Jasmine. Straznik nie moze wykry¢ Zaina, zatem
wykrywa Jasmine.

Lapanie zlodziei

Kiedy straznikowi lub kapitanowi uda sie
wykryé ztodzieja, natychmiast prébuje
go zlapaé. W tym celu porusza sie w jego
kierunku najkrétsza drogg maksymalnie
o tyle pdl, ile wynosi wartos¢ jego ruchu.
Jesli trafi na pole ze ztodziejem, ktory
nie jest ukryty, tapie go i natychmiast
zatrzymuje si¢, nawet je$li moglby
kontynuowaé ruch i ztapa¢ kolejnego ztodzieja. Ztapany
ztodziej trafia do lochu (patrz nizej). Poniewaz czujnosé
straznikow 1 kapitanéw jest zazwyczaj wyzsza od ich
ruchu, wykrycie zlodzieja nie musi oznaczaé jego ztapania
— spowoduje tylko ruch w jego kierunku.

Loch
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Kiedy zlodziej zostaje ztapany i wtracony do lochu, musi
+ straci¢ 1 klejnot (o ile to mozliwe). Jesli posiada Klejnot
Cesarzy, odklada go na posterunek cesarski (patrz
str. 16)-w swojej dzielnicy lub na swoje pole, jesli stato
sie to w Pafacu. Je$li nie posiada Klejnotu Cesarzy,
odrzuca do wspdlnej puli najtanszy posiadany klejnot.
Nastepnie, o ile to mozliwe, odrzuca z reki 1 karte akcji
ogoblnej i przenosi swoja figurke na pole lochu w swojej
dzielnicy. Je$li zostal ztapany w Palacu, dobiera 1 karte
dzielnicy — wskazuje ona, do ktérego lochu trafia, potem
odktfada te karte na wierzch talii i doktadnie tasuje talie” -
dzielnic.

Jesli zlodziej zostal zlapany po wszczeciu alarmu,
przenosi swoja figurke na pole lochu w dzielnicy
wskazanej karty dzielnicy lezaca obok planszy (patrz
nizej).

Zlapany zlodziej nie moze rozpatrzy¢ zadnej
z pozostatych zadeklarowanych akcji — natychmiast
odkrywa wszystkie swoje karty akcji i odkltada
umieszczone na nich znaczniki PA. s

Dopéki ztodziej pozostaje w lochu, nie moze by¢ celem g
zadnych kart akeji ani efektéw. Nowa ture rozpoczyna
z 2 niebieskimi znacznikami PA (zamiast z 10), ale
moze korzysta¢ ze zdobytych wczesniej zetonow
miasta, zapewniajacych dodatkowe PA czy znacznikow
tymczasowych PA. Pierwsza karta akcji, jaka musi
rozpatrzyé, jest karta Ruch, przy pomocy ktorej
opuszcza loch. Ponadto zlodziej opuszczajacy loch
pozostaje ukryty do konca tury.



Ogolne zasady kolejnosci poruszania sie¢ strazy
miejskiej i lapania zlodziei s3 nastepujace:

* Jako pierwsi poruszaja si¢ i lapig straznicy. Po nich
robia to kapitanowie. Oznacza to, ze najpierw nalezy
rozpatrzy¢ dziatania wszystkich straznikéw, a potem
wszystkich kapitanéw. Jesli miatoby si¢ poruszy¢ kilku
straznikow lub kapitanéw jednoczesnie, o kolejnosci ich
ruchu decyduje pierwszy gracz.

Straznicy lub kapitanowie poruszaja si¢ do najblizszego
wykrytego ztodzieja. Jesli 2 wykrytych ztodziei znajduje sie
w tej samej odleglosci, pierwszy gracz decyduje, w kierunku
ktorego ztodzieja pojdzie dany straznik lub kapitan.

Straznik porusza si¢ jako pferwszy
i tapie Moriusa. Po nim porusza sie
kapitan i tapie Noirona.

* Straznicy lub kapitanowie probuja ztapad jak najwicksza
liczbe ztodziei. Oznacza to, ze gdyby 2 wykrytych ztodziei
znajdowato sie w tej samej odlegtosci od 2 straznikéw
lub kapitanéw, poruszyliby sie oni w kierunku 2 réznych
zlodziei celem ztapania obydwu. Ponadto gdyby na jednym
polu znajdowat si¢ 1 ztodziej, a na innym polu w tej samej
odlegtosci od straznika lub kapitana 2 lub wiecej ztodziei,
ten straznik lub kapitan poruszyltby si¢ w kierunku pola
zajmowanego przez wieksza liczbe ztodziei.

Uwaga: ta zasada posiada nizszy priorytet niz powyzsza
zasada — jesli straznik lub kapitan moze zlapa¢ 1 zlodzieja
na blizszym polu albo 2 lub wigcej zlodziei na dalszym
polu, zawsze porusza sie w kierunku najblizszego ztodzieja.
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Straznik porusza si¢ w strong pola z Joanne
i Jasmine zamiast w strong pola z Nikolaiem.
Lapie tylko Joanne, poniewaz Jasmine jest ukryta.

Straznicy i kapitanowie poruszaja si¢ w kierunku
wykrytych ztodziei, nawet jesli ich zlapanie jest
niemozliwe (np. po drodze na planszy znajduje sie
znacznik ognia lub zlodziej znajduje sie pod wplywem
karty akcji Lina z kotwiczkq). W takiej sytuacji zatrzymuja
sie na polu ztodzieja lub na polu mozliwie najblizej danego
ztodzieja.

Kapitan wykryt Zaina i Jasmine.
Ztodzieka jest blizej, wiec kapitan
porusza si¢ w jej strong, jednak nie tapie jej,
poniewaz zatrzymuje go znacznik ognia.

* Jesli straznik lub kapitan wejdzie na pole z wigcej niz

1 ztodziejem, tapie wszystkich zlodziei z tego pola,
ktorych moze ztapaé.

Straznicy ani kapitanowie nie mogg ztapaé ztodzieja,
ktory rozpoczyna tur¢ na ich polu, dopdki nie pozwoli
im na to inicjatywa — oznacza to, ze ztodziej moze opuscié
dane pole, wykorzystujac karte akcji do poruszenia sie,
zanim zadziala straznik lub kapitan. Jednak jesli inny
efekt, np. karta akcji Petarda, spowoduje ruch straznika lub
kapitana, ztodziej zostaje natychmiast ztapany zgodnie ze
zwyktymi zasadami.

Inigiatywa strazy wynosi 4. Zain
zadeklarowat Ruch z 5 PA, wiec moze
opuscié pole i unikngc zlapania.

* Jesli ztodziej, ktéry nie jest ukryty, poruszy sie na pole

ze straznikiem lub kapitanem albo odkryje zeton miasta

: Tajniak (patrz str. 16), zostaje natychmiast ztapany.



Wszczecie alarmu

Na poczatku nowej tury, po tym, kiedy jeden ze ztodziei
podni6st ze $rodka planszy Klejnot Cesarzy i dobrat karte
dzielnicy okreslajacy jedyne otwarte bramy miejskie, w miescie
zostaje wszczety alarm. Wszczecie alarmu nalezy rozpatrzyé
przed Fazg wydarzen. W tym celu pierwszy ztodziej wykonuje
nastepujace kroki:

* Odwraca arkusz strazy na strong z napisem Alarm.

* Umieszcza na planszy, w dzielnicy wskazanej karta,
nowe figurki: 2 kapitanéw na polach alarmu kapitanéw
i 2 straznik6w na polach alarmu straznikow.

* Odktada do pudetka tali¢ ciszy i ktadzie obok arkusza
strazy zakryta talie alarmu.

Po wykonaniu tych czynno$ci mozna powréci¢ do normalnego
porzadku tury, rozpoczynajac od dobrania wierzchniej karty
wydarzenia z talii alarmu.

Od chwili wszczecia alarmu zmianie ulega cze§¢ zasad:

* Ztodzieje moga opuszczaé plansze celem zakonczenia
gry. Aby to zrobié, musza poruszy¢ si¢ jedno pole ,,poza”
plansze, wychodzac z pola jednej z otwartych bram. Jesli
zlodziej opusci plansze, nie moze juz w zaden sposéb
wplywaé na gre — musi poczekac do jej zakoniczenia i wzigé
udziat w okresleniu ostatecznego zwyciezcy.

* Nalezy dobiera¢ karty wydarzen alarmu zamiast ciszy.
Karty wydarzef alarmu nigdy nie wprowadzaja do gry
nowych zéttych klejnotéw, wiec odpowiedni punkt Fazy
wydarzen jest pomijany.

* Inicjatywe straznikow i kapitanéw okresla sie, rzucajac
2 ko$¢émi i wybierajac wyzszy wynik.

* Remisy inicjatywy rozstrzyga sie na korzy$¢ strazy, a nie
zlodziei.

* Jesliztodziej zostanie ztapany, jego figurke nalezy umiescié
w lochu w dzielnicy wskazanej lezaca na planszy karta
dzielnicy.

z centralnego pola planszy w Patacu, nalezymna moment wstrzyma¢
gre. Zlodziej, ktéry podnidst Klejnot Cesarzy, umieszcza go

e
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"y ' Kiedy Klejnot Cesarzy zostanie po raz pierwszy podniesiony

5. FAZA PORZADKOW

W tej fazie przygotowuje sie gre do nastepnej tury poprzez
przeprowadzenie szeregu czynnosci porzadkowych.

a) Odrzucenie/wzigcie na r¢ke rozpatrzonych kart akeji
Kazdy gracze bierze na reke rozpatrzone karty akcji
podstawowych (Ruch, Zasadzka) i akcje specjalna (jesli jest
uzywana). Wszystkie pozostate karty akeji nalezy odrzucié.

b) Usunigcie z planszy znacznikow efektow

Niektore karty akeji (np. Granat dymny lub Granat zapalajqcy)
wprowadzajg do gry znaczniki efektéw (patrz str. 17). O ile
nie zaznaczono inaczej, znaczniki te przestajg dziata¢ wraz
z koncem tury. Nalezy je umiesci¢ z powrotem we wspdlnej puli.

¢) Przygotowanie znacznikéw PA
Kazdy gracz sprawdza wszystkie posiadane znaczniki PA:

* 10 niebieskich znacznikéw stalych PA  pozostawia
za zastonka na nastepna ture, chyba ze jakis efekt (np.
obecno$¢ w lochu) zmusza go do odlozenia czesci
znacznikéw na bok.

* Jesli posiada Klejnot Cesarzy, wszystkie zapewniane przez
niego, czerwone znaczniki PA pozostawia za zastonka na

nastepna ture.
* Odrzuca do puli wszystkie fioletowe znaczniki
tymczasowych PA.

* Odktada do pudetka wszystkie zetony miasta, ktore
zapewniaja PA i byly umieszczone na zadeklarowanych
kartach.

d) Odrzucenie aktualnej karty wydarzenia

Nalezy odlozy¢ do pudetka odkryta karte wydarzenia, ktéra
obowiazywata w tej turze. Jesli byta to ostatnia (dziesigta) karta
wydarzen ciszy lub ostatnia (piata) karta wydarzen alarmu,
nalezy przej$¢ do zakonczenia gry (patrz nastepna strona).

e) Przekazanie zetonu pierwszego zlodzieja

Obecny pierwszy ztodziej przekazuje zeton pierwszego
ztodzieja graczowi siedzacemu po lewej stronie. Od poczatku
nastepnej tury to on bedzie petni¢ te funkcje.
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‘ na swoim arkuszu ztodzieja, a nastepnie bierze ze wspolnej puli zeton
najlepszego wltamywacza (wart 3:PZ) oraz liczbe czerwonych znacznikow
PA Klejnotu Cesarzy rowna liczbie rywali (np. w grze 3-osobowej 2 takie
znaczniki) — Zeton- najlepszego wlamywacza umieszcza na swojej karcie

- zlodzieja, a znaczniki PA dodaje do swoich statych PA. Potem gre nalezy

L‘ & wznowic.
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Po zakoficzeniu ruchu, podczas ktdrego ztodziej jako p1erwsz¥ podmosi
~ Klejnot Cesarzy, plerwszy zlodziej tasuje talie dzielnic i dobiera z niej
1 karte. Odkrywa ja i umieszcza obok planszy, przy dzielnicy, kt6ra wskazat —
od tej pory ztodzieje moga opusci¢ plansze jedna z dwdch bram tej dzielnicy.
“ Ponadto na poczatku nowej tury zostanie wszczety alarm (patrz wyzej).

Na kazdej karcie dzielnicy znajduje si¢ ilustracja
dzielnicy z bramg, przez ktérg mozna opusci¢
Planszg, oraz jej kiemnek geograficzny.

- ]esh Klejnot Cesarzy zna)dzw sie w p051adan1u nowego wilasciciela, w najblizszej Fazie porzadkéw nalezy mu przekaza¢ czerwone
- znaczniki PA, jednak nie dobiera sie juz nowej karty dzielnicy; a zeton na]lepszego wlamywacza pozostaje do konica gry na arkuszu
zlodzieja, ktéry jako pierwszy podni6st Klejnot Cesarzy — tego znacznika nie mozna w zaden sposob ukra$é, odebra¢ ani odrzucié.




5 Lakonczenie gry ¢

Gra moze si¢ zakonczy¢ w opisanych ponizej okolicznosciach
porazka wszystkich ztodziei lub zwycigstwem jednego z nich.

Porazka
Wszyscy ztodzieje przegrywaja, jesli:

* Talia ciszy wyczerpie sie, a zadnemu ze ztodziei nie uda sie
podnies¢ Klejnotu Cesarzy ze §rodka planszy i tym samym
spowodowaé wszczecia alarmu.

* Talia alarmu wyczerpie sig, a zadnemu ze ztodziei nie uda
sie opusci¢ planszy przez brame wskazang karta dzielnicy.

Zwycigstwo
Jeden ztodziej wygrywa, jesli:

* Przed koficem 5. tury alarmu opusci plansze przez brame
wskazang karta dzielnicy i bedzie mial na swoim arkuszu
ztodzieja Klejnot Cesarzy (nie musi to by¢ ten sam ztodziej,
ktory pierwszy podnidst Klejnot Cesarzy). W tym wypadku
gra koficzy sie natychmiastowa wygrana tego ztodzieja.

* Przed koficem 5. tury alarmu opusci plansze przez brame
wskazang kartg dzielnicy i bedzie mial na swoim arkuszu
zlodzieja klejnoty i/lub Zetony o najwiekszej wartosci PZ.
W tym wypadku gra trwa do kofica 5. tury alarmu,

E
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Ponizej znajduje sie tabela z elementami gry; ktére zapewniaja ztodziejom PZ. Utozono ja wedtug wartosci.

a zwyciestwo nalezy rozstrzygnaé pomiedzy wszystkimi
ztodziejami, jacy opuscili plansze.

W razie remisu PZ zwycieza ten z remisujacych, kto
posiada zeton najlepszego wltamywacza. Jesli Zaden
z remisujacych go nie ma, zwycieza ten, kto posiada
najwiecej klejnotow. Jesli liczba klejnotéw nie pozwala
wyloni¢ zwycigzcy, wygrywa zlodziej z najwigksza liczba
zielonych klejnotow. Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz,
ktéry opuscit plansz¢ najwcze$niej z remisujacych.

* Przed koficem 5. tury alarmu opusci plansze przez brame
wskazang karta dzielnicy bez jakichkolwiek klejnotow,
czy zetonow przynoszacych PZ i jest jedynym zlodziejem,
ktéremu udalo sie tego dokonaé. W tym wypadku gra trwa
do kofica 5. tury alarmu.

Jesli wiecej niz jeden zlodziej opusécit plansze bez
jakichkolwiek PZ, wygrywa ten zltodziej, ktéry zrobit to
pierwszy.

Uwaga: ztodziei, ktérzy pozostali na planszy 4
w momencie zakoficzenia gry, ignoruje y
sie podczas okre§lania zwyciezcy. (s
Uznaje sig, ze zostali ostatecznie '
schwytani przez straz i trafili
do lochu na dobre.
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KLEjNOT CESARZY

.

* Automatyczne zwycigstwo

ZNACZNIK NAJLEPSZEGO WEAMYWACZA

3PZ

ZIELONY KLEJNOT

~
2PZ

ZOKETY KLEJNOT

1PZ

: ot
-ZOLTY KLEJNOT
- (Z ZETONU MIASTA)

1PZ




5 Pozostate zasady ¢

Ograniczenia liczby elementow gry
Jedynymi limitowanymi elementami gry sa klejnoty, figurki
straznikéw i kapitanéw oraz karty wydarzen:

o Jesli karta lub efekt wymaga umieszczenia na planszy
kolejnej figurki straznika lub kapitana, a nie ma jej
we wspolnej puli, gracz musi przenies¢ odpowiednia
figurke znajdujaca si¢ juz na planszy na nowe pole.

o Jedli karta lub efekt wymaga umieszczenia na planszy
kolejnego klejnotu, a nie ma go we wspdlnej puli, nie
umieszcza si¢ go na planszy.

o Jesli karta lub efekt wymaga dobrania kolejnej karty
wydarzenia, a talia wydarzen ciszy lub alarmu jest
wyczerpana, nalezy sprawdzi¢ warunki zakonczenia gry
- talii wydarzen nigdy si¢ nie przetasowuje.

Wszystkie inne elementy gry nalezy zastapi¢ w miare potrzeb
monetami czy innymi znacznikami, a w przypadku kart
potasowac stos odrzuconych kart odpowiedniego rodzaju
i utworzy¢ z niego nows talie.

Szczegdélowe omowienie pol planszy

Na planszy widnieje siatka pdél potaczonych liniami
wskazujacymi, ktore pola s3 ze sobg potaczone i pozwalaja na
ruch. Oprécz zwyktych pol na planszy znajduje sie szereg pol
specjalnych, posiadajacych unikatowe dziatanie. Opisano je
ponizej.

PoLE ALARMU: na takim polu w momencie
wszczecia alarmu nalezy umiesci¢ dodatkowego
straznika (szare pole) lub kapitana (brazowe pole)
w dzielnicy oznaczonej kartg dzielnicy.

PosTERUNEK: w wyniku dziatania kart akcji
na takim polu mogg pojawiaé sie straznicy.

POSTERUNEK CESARSKL: to pole dziata jak
posterunek, a dodatkowo jesli ztodziej niosacy
Klejnot Cesarzy zostanie zlapany, Klejnot
Cesarzy nalezy umieéci¢ na posterunku
cesarskim w danej dzielnicy.

LocH: na to pole zadna figurka nie moze
poruszy¢ si¢ ani przenie$¢ dobrowolnie. Trafiajg
tu wylacznie ztodzieje natychmiast po tym, jak
zostana ztapani. Straznicy ani kapitanowie nie
maja wstepu na pole lochu. Na lochu nie mozna
umieszczaé zadnych zetonéw, znacznikéw ani
klejnotéw. Na jednym lochu moze znajdowac
sie dowolna liczba ztodziei.

WEJSCIE DO KANAEOW: jesli zlodziej wejdzie na
takie pole, moze skorzysta¢ z kanatu i natych-
miast przenie§¢ swoja figurke na dowolne
wyjscie z kanatéw na planszy. Tam jego obecny
ruch dobiega kofica (uwaza sie, ze ostatnim
polem ruchu jest pole wyjscia z kanaléw).

Straznicy ani kapitanowie nie moga korzysta¢ _

z kanatow, ale moga wchodzi¢ na ich pola.

WYJSCIE Z KANALOW: na to pole trafia ztodziej,
ktéry zdecydowat sie skorzysta¢ z kanalow.

KRryjowka: ztodziej jest ukryty, dopdki przebywa
na takim polu.

Szczegolowe omowienie Zetonow miasta

Rozktadane podczas przygotowania gry zetony miasta
reprezentuja rézne niespodzianki i przygody, ktére czekaja
ztodziei na ulicach Hadrii. Zetony te leza zakryte na planszy
i ztodzieje mogg je odkrywa¢d, poruszajac sie. W momencie
odkrycia zetonu miasta nalezy natychmiast rozpatrzyé
jego efekt. Zaleznie od Zetonu efekt moze by¢ chwilowy,
jednorazowy lub staly. Ponizej znajduje sie ich szczegétowy
opis. W nawiasie podano taczna liczbe zeton6w danego typu
w puli 51 Zeton6w miasta.

Zetony miasta z efektem chwilowym

’ .. ZrODZIEJSKI SCHOWEK (6): zlodziej, ktéry
odkryt ten Zeton, natychmiast dobiera 1 karte

akcji. Nastepnie nalezy odlozyé ten zeton

do pudetka.

ZAALARMOWANI ~ MIESZKANCY (4):  wszyscy
o zlodzieje znajdujacy sie w dzielnicy z tym
% Zetonem natychmiast wybierajg i odrzucajg
po 1 karcie akecji z reki. Nastepnie nalezy
odlozy¢ ten zeton do pudetka. Ten zeton
nie dziata na ztodziei przebywajacych w lochu.

TANIAK (6): pierwszy zlodziej natychmiast
umieszcza na polu z tym zetonem straznika —
moze to spowodowa¢ zlapanie ztodzieja, ktory
odkryt ten zZeton. Nastepnie nalezy odlozy¢
ten zeton do pudetka. Jesli na tym polu jest
juz straznik lub kapitan, pierwszy zlodziej
umieszcza nowego straznika na najblizszym
sasiadujacym polu.

Zetony miasta z efektem jednorazowym

INFORMATOR (10): ztodziej, ktéry odkryl ten
zeton, moze umieéci¢ go na swoim arkuszu
zlodzieja. Ten zeton reprezentuje znacznik
1 PA. W dowolnej turze, w Fazie deklaracji,
ztodziej moze umiesci¢ go na swojej karcie akcji
na identycznych zasadach jak znacznik PA. Po
uzyciu, w Fazie porzadkéw, nalezy odlozy¢ ten
zeton do pudetka.

e Acent Gupn  (5): ten zeton dziala na
% identycznych zasadach jak Informator powyzej,
ale reprezentuje 2 PA. PA z tego zetonu nie
mozna w zaden sposob rozmieniaé, obnizaé czy
dzielié.

ZNAJOME SASIEDZTWO (6): ztodziej, ktéry odkryt
ten zeton, moze umiesci¢ go na swoim arkuszu
zlodzieja. W dowolnej turze, podczas poruszania
sie, ztodziej moze odlozy¢ ten zeton do pudetka,
aby poruszy¢ si¢ o 1 dodatkowe pole. Tego zetonu
mozna uzy¢, rozpatrujac efekt Bieg z karty akcji
podstawowej Ruch albo po wyjsciu z kanatow.




Nie ma ograniczenia co do liczby Zetonéw Znajomego Znacznik kradziezy
sasiedztwa, jakich mozna uzy¢ w jednej turze, ale nie mozna

e s ; i Znacznik kradziezy pojawia sie w grze
uzy¢ wiecej niz 1 zetonu na jedna akeje ruchu.

w efekcie rozpatrzenia karty akeji lub
zdolnoéci oparzonej symbolem kradziezy.
Umieszcza sie go przed graczem, ktory stat
si¢ celem takiej karty lub zdolnosci. Dopoki
ten znacznik znajduje si¢ przed graczem,
ztodziej rozpatrujacy dang karte lub zdolnosé¢
albo dowolny ztodziej poruszajacy sie przez
pole tak oznaczonego gracza moze zabraé
1 dowolny klejnot z jego arkusza zlodzieja i umieéci¢ na
wiasnym. Kiedy do tego dojdzie, znacznik kradziezy nalezy
CIEMNY ZzAUREK (4): ztodziej, ktory odkryt ten  odlozy¢ do wspélnej puli — ztodziej moze okrada¢ dowolng
zeton, pozostawia go odkrytego na swoim polu. liczbg razy, ale moze zosta¢ okradziony tylko raz na ture.

To pole jest traktowane jak kryjowka. Zeton
pozostaje na planszy do konca gry.

Zetony miasta z efektem stalym

BryskoTki (6): ztodziej, ktéry odkryt ten zeton,
moze umiesci¢ go na swoim arkuszu zlodzieja.
Ten zeton jest traktowany jak z6tty klejnot wart
1 PZ. Na ten zeton wplywajg zaréwno efekty
dziatajace na klejnoty (np. karta akeji specjalnej
Joanne), jak rowniez te dzialajace na zetony
miasta (np. karta akcji Mechaniczne szczury).

STUDZIENKA (2): ztodziej, ktéry odkryt ten zeton,
pozostawia go odkrytego na swoim polu. To pole
jest traktowane jak wejscie do kanatéw. Zeton
pozostaje na planszy do konca gry.

DRABINKA (2): ztodziej, ktory odkryt ten zeton,
pozostawia go odkrytego na swoim polu.
To pole jest traktowane jak wyjscie z kanatow.
Zeton pozostaje na planszy do konca gry.

Szczegolowe omowienie znacznikow efektow

Czes¢ kart akeji powoduje wprowadzenie do gry znacznikéw
efektéow. O ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie znaczniki
efektow dziataja do zakoficzenia tury, w ktérej umieszczono je na
planszy — w Fazie porzadkéw nalezy je odlozy¢ do wspélnej puli.

Znacznik dymu

' Znacznik dymu pojawia sie w grze w efekcie
rozpatrzenia karty akcji Granat dymny.
Kazdy ztodziej, ktéry znajduje si¢ na polu

zeznacznikiem dymu,jestukryty. Ponadto

traktuje si¢ go tak, jakby lezat przed nim
znacznik kradziezy. Nie nalezy jednak uzywa¢ zadnych
dodatkowych znacznikéw — zaréwno ukrycie, jak
i podatno§¢ na kradziez dziataja tak dtugo, jak
dtugo figurka danego zlodzieja znajduje si¢ na |
polu ze znacznikiem dymu.

Znacznik ognia
Znacznik ognia pojawia sie
w grze w efekcie rozpatrzenia
karty akcji Granat zapalajqcy.
b.’ Mozna umiescic go wylacznie
nawolnym polu.Odmomentu
umieszczenia znacznik ognia blokuje pole,
na ktérym zostal umieszczony - zadna
figurka nie moze poruszy¢ sie, przenies¢ sie,
zosta¢ umieszczona ani w zaden inny sposob
trafi¢ na takie pole.

Ten znacznik nie ma wpltywu na wykrywanie
ztodziei — straznicy i kapitanowie ignoruja
znaczniki ognia, wykrywajac zlodziei, ale
probujac ich zlapaé, musza zatrzymaé sie

przed polem ze znacznikiem ognia. (



2 Ztodzieje Hadrii ¢
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Kiedy na ulicach Hadrii zaczyna krélowal mrok, wszyscy uczciwi obywatele
zaszywajq si¢ w swoich domach na zastuzony spoczynek, straszqc dzieci opowiesciami
o Moriusie, Szczurzym Krolu, ktéry styszy kazdy szept i zapamietuje kazdy uczynek.
Tymczasem pod stygngcym miejskim brukiem, w cuchngcych kanatach i studzienkach,
budzq si¢ szpiedzy Moriusa. Enigmatyczny wladca podziemi Hadrii rozsyta swe
stugi w poszukiwaniu drogi do jedynej zdobyczy, jaka dotychczas nie wpadta w jego
szponiaste tapy — Klejnotu Cesarzy ukrytego w patacowym skarbcu. Ani wyszkolona
gwardia, ani konkurenci nie zdotajq go zatrzymal. W kovicu nikt nie zna miasta tak
dobrze jak Morius, zas jego wystannikéw liczy si¢ w tysigcach. Nawet inni zlodzieje
driq przed cieniami zasnuwajgcymi zapomniane zaultki Hadrii, poniewaz kazdy
z nich nagina sie do ztosliwej woli Szczurzego Krdla!
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Kiedy rod wladajgcy Cesarstwem ponad wiek temu zdobyt tron, zyskat wielu przyjaciot
— i dwakro¢ tyle wrogbw. Niejeden szlachcic widziat siebie i swych potomkéw w roli
absolutnych wladcéw, zas wielu to marzenie doprowadzito do ostatecznego upadkn.
Wsréd nich byt réwniez pradziadek Noirona, czlowiek niezwykle zamozmy, kiory
swdj majqiek zbit w réwnej mierze na handlu, co przemycie. Nic zatem dziwnego, ze
o jego egzekuci cata rodzina zeszta do podziemia. Dzis jej cztonkowie znaczq wiele
w Gildii, a sam Noiron jest jednym z najskuteczniejszych wlamywaczy w organizadi.
Potgczenie akrobatyczmych umiejeinosci, znajomosci miasta oraz determinagi
gwarantujq, ze Klejnot Cesarzy zmieni wlasciciela. Niemniej Noiron ma jeszcze
jeden ukryty cel — osmieszy¢é Luciusa IV poprzez kradziez symbolu jego autorytetu,
a potem stang¢ na czele opozycji, kiéra obali obecng wladze i ustanowi nowy porzqdek.
Wowczas ten upadty szlachcic przywréci dobre imig swemu rodowi.

2. umine, Sozelbisyta kurtyrana ¢

Wraz z przyjazdem cesarza Luciusa IV do Hadyrii Sciggneta cata Smietanka wielmozéw
i dworakéw ze stolicy. Miasto zaludnito sig¢ faworytami, klaniajgcymi sie w pas
pochlebcami oraz wszelkiej masci oszustami gotowymi na kazdg podtosé, byle tylko
wkrasé¢ sie w taski jakiegos bogatego szlachcica. Posrod tych wszystkich szumowin
o wybujatych ambigach Jasmine porusza si¢ niczym wilk wsréd stada jeleni, gotowa
stggng¢ po najcenniejszy na Swiecie klenot. W jednej chwili urocza i pongtna,
w kolejnej —Smiertelnie niebezpieczna. Jej brovi stanowiq oniesmielajgca wroda, znajomosé
Iudzkich stabosci oraz zestaw zlodziejskich narzedzi spryinie ukrytych w nader skqpym
stroju. Biada temu, kogo wwiodg szmaragdowe oczy Jasmine przenikajgce cztowieka
na wskros niczym sztylery. . . A jesli wszystko zawiedzie i za ztodziejkq glucho zatrzasng
sig wigzienne wrota, Jasmine moze liczyé na pomoc jednej z dawnych ofiar, kiore wcigz
Slepo wierzq, ze w jej lodowatym sercu tli si¢ jednak jakis afekt dla dawnego kochanka.
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Dla Nikolaia istnieje tylko jeden powdd, dla ktérego opuszcza ogromng pracownie
petng dziwacznych urzqdzen i nakrecanych stworzern — testy. Nie ma lepszego sposobu
na sprawdzenie jednego z dziesigtek wynalazkéw niz wyruszenie z nim na wulice
i uczynienie z mieszkaricow Hadrii krélikéw doswiadczalnych. Choé sam Nikolai
nie dopuscit sie wielu przestepstw, zlosliwa inteligencia kaze mu w imig postgpu
tamac reguly wyznaczone przez przedstawicieli prawa. Obecnos¢ cesarza popchnela
Nikolaia do zaplanowania najwickszego wlamania w bistorii. Tej zbrodni nie
motywuje jednak chciwosé. Wynalazca wierzy, ze Klejnor Cesarzy jest w istocie
zbiornikiem energii, kiora — wwolniona — bedzie w stanie napedzac dowolny
mechanizm, jaki zdola zbudowac ten opetany zqdzq wiedzy inzynier. A poniewaz
Nikolai osobiscie projekiowat patacowy skarbiec, wigkszym wyzwaniem bedzie
konfrontaga z przedstawicielami Gildii niz sama kradziez klejnotu.
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Lsnigcy napiersnik, glejt lmrmzstrza oraz wladcza postawa budzq powszechny
szacunek i otwierajq niemal wszystkie drzwi w miescie. Joanne byta jedng
z niewielu niewiast, kiore dostuzyly sie kapitariskiego stopnia i mogly cieszy¢ sie
phyngcymi z tego przywilejami. Nawet po awansie brata na siebie najcigzsze zadania,
rozbijajqc gangi zerujqce na cigzkiej pracy obywateli oraz budujqc siatke informatoréw
donoszqcych o kazdym wiekszym szwindlu, do ktérego dochodzito w murach Hadrii.
Pewnie dlatego Gildia upatrzyta jq sobie za cel. Kiedy proby przekupstwa spetzty
na niczym, organizacga zaaranzowala szereg wydarzen, ktore rzucity cienr na
dobre imie Joanne. Nie majgc nic do stracenia i oczekujgc dymisji ze stanowiska,
strazniczka zdecydowata sie faktycznie zejS¢ na droge zbrodni. Aby zapewnié sobie
godng emenryture, postanowila ostaini raz wykorzysta¢ wszelkie dostgpne Srodki,
by dostaé sie do patacu i zdoby¢ w nim przepustke do wygodnego zycia — bezcenny
Klejnot Cesarzy.
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Kradziez, szantaz, wymuszenie, oszustwo... To typowe narzedzia kazdego cztonka
Gildii. W kovicu nikt nie moze spodziewad si¢ po ztodzieju czestych porywow
szlachetnego serca. Jednak nawet przestepcy nalezqcy do tej mrocznej organizagi
nie przekraczajq pewnych granic — granic, kiore Zain pozostawit za sobg lata temn.
Obojetne, czy mowa o eksperymentalnych bombach gazowych, regulowanych klepsydrg
tadunkach wybuchowych czy tarwopalnych mieszankach ukrytych w strategicznych
punktach miasta, Zain nie zna umiaru w swojej zqdzy niszczenia. Plomienie sq jego
najwiekszym sprzymierzericem, dzigki ktéremu odwrici uwage strazy, zas ukryte pod
ochronnym plaszczem granaty utorujg mu droge do serca patacu i Klejnotu Cesarzy
— ostatecznej nagrody, ktéra w rekach tego szalerica postuzy za brori zemsty przeciwko
wszystkim czlonkom Gildii, ktorzy osmielili si¢ zakwestionowad jego metody!
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