Vous étes tous des voleurs !
A chaque tour vous allez vous
partager le butin des vols de
la journée puis utiliser votre
part du butin pour acheter
différents objets, accumuler
les plus beaux atours et
employer des hommes de
main.

Une fois que le dernier deck
sera épuisé, le joueur qui aura
gagné le plus de points de
notoriété sera proclamé
nouveau roi des voleurs !

MATERIEL & MISE EN PLACE

1 ProN PREMIER jOUEUR ¢ Donnez-le au joueur qui a

récemment volé quelque chose.

33 Pieces D'0r = Donnez une piéce a chaque joueur, puis

=¥ placez les autres piéces de c6té, de maniere a ce qu'elles
soient facilement accessibles par tous les joueurs. Le
nombre de piéces n'est pas limité. Si vous veniez a en
manquer, utilisez alors autre chose comme substitut. Le
nombre de Piéces d'Or quun joueur posséde est
toujours connu de tous.

33 Jerons INFAMIE = Placez-les pres des Pieces d'Or.
Le nombre de jetons Infamie n’est pas limité,
mais contrairement aux piéces d'or, les autres
joueurs ne doivent pas savoir combien de jetons
Infamie vous possédez. Vous devez donc cacher vos
jetons Infamie sous votre Carte d'Aide de Jeu.
Veuillez noter que certaines cartes et dés
fournissent des jetons Infamie (qui rapportent des
Points de Notoriété a la fin du jeu), et que certaines
cartes rapportent une valeur fixe de Points de
Notoriété (elles ne fournissent pas de jetons).

13 Des BuriN = si vous jouez a 5 joueurs, utilisez tous les
N

dés. Si vous jouez a 4 joueurs, utilisez 11 dés. Si
vous jouez a 3 joueurs, utilisez 10 dés. Les dés non
49 Carres De Marche

utilisés sont remis dans la boite.

Triez les en trois decks "A" "B" et "C" en fonction de
la lettre se trouvant sur le dos de chaque -carte.
Mélangez chaque deck séparément, puis retirez au hasard
des cartes afin que le deck A soit constitué de 13 cartes, le
deck B de 12 cartes et le deck C de 11 cartes. Les cartes
restantes ne seront pas utilisées pour cette partie et doivent
étre remises dans la boite de jeu sans les regarder.

5 Cagres DAt De ]EU 2 Donnez-en une a chaque joueur

et remettez celles non utilisées dans la boite.

Placez les trois decks en colonne
sur le coté de la table. Ensuite,
distribuez 5 cartes, face visible, en

ligne, a coté du deck A, pour
former le "Marché" de départ. Ce
seront les premiéres cartes
disponibles a l'achat.
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DEROULEMENT DU JEU

Chaque tour est divisé en deux phases. Dans la premiére
phase, les dés sont lancés et les joueurs devront soit prendre
des dés et / ou le pion Premier Joueur, au centre de la table,
et les poser devant eux, soit voler un tas se trouvant
déja devant un autre joueur.

Quand un tas est volé, au moins un objet doit étre remis au
centre de la table. Les dés remis sont relancés. Une fois que
tout le monde posseéde un tas devant soit, les joueurs peuvent
passer a la deuxiéme phase, ou ils ont chacun l'occasion
d'échanger des dés et de l'or pour acheter des cartes
au Marché. A la fin du tour, le Marché est rempli a partir
des decks
&4, Lorsque le dernier deck ne possede plus assez de
:‘; 5 cartes pour remplir le Marché, le jeu se termine et le
+ joueur avec le plus de Points de Notoriété gagne la

partie.
LES DES BUTIN

Les dés butin ont chacun six faces différentes, réparties de
la fagon suivante :

LT

Jovaux Rouge, Bumc, Bieu, &1 VERT = Ces dés sont utilisés

pour acheter des cartes lors de la phase "Effectuer des
achats".

Bourst JaUNE = Ces dés sont échangés contre des
Piéces d'Or a la fin du tour. Notez que ces dés
ne sont pas considérés comme des Piéces d'Or,
et ne peuvent pas étre utilisés comme telles.

Masque  VioLET:  Ces dés sont échangés contre des

jetons Infamie a la fin du tour. Ils rapportent un
Point de Notoriété a la fin de la partie.

K PHASE 1= DIVISER LE BUTIN

Au début de chaque tour, le premier joueur lance tous les
dés au milieu de la table, puis remet le pion premier joueur
avec les dés. Les dés et le pion premier joueur comptent
tous comme des "objets" du centre.

Le premier joueur prend tous les objets du centre qui
I'intéressent et les place devant lui (attention & ne pas
modifier la face des dés en les prenants). C'est ensuite au
joueur suivant, dans le sens horaire.

Les joueurs suivants peuvent prendre soit un ou des objets
du centre, soit voler tout le tas d'objets se trouvant devant
un autre joueur. Une fois le vol effectué, le "voleur" doit
remettre au moins un objet au centre, mais peut aussi en
remettre plusieurs. Il doit au minimum garder un objet du
tas volé. Ce qui signifie que vous ne pouvez pas voler un
joueur qui ne posséde qu'un seul objet.

Tous les dés qui sont remis au centre sont relancés.

Exemple: Apres avoir lancé les dés, le premier joueur
(Erin) prend un dé affichant un joyau rouge, un dé
affichant un joyau bleu, et le pion premier joueur. Le
deuxieme joueur (Michael) peut soit prendre des objets
du centre, soit voler le tas d"Erin. Si ‘Michael choisit de
voler, il prend tout le tas, puis décide ce qu'il remet au
centre. 1l peut :
1. Garder les joyaux rouge et bleu, et remettre le pion
premier joueur ;

2. Garder le joyau rouge et le pion premier joueur, et
remettre le joyau bleu en le relancant ;

3. Garder le joyau bleu et le pion premier joueur, et
remettre le joyau rouge en le relancant ;

4. Garder un seul objet, et remettre le reste en relancant
les joyaux.

Le jeu se poursuit dans le sens horaire et tant qu'il reste des
joueurs sans tas devant eux. Les joueurs continuent soit en
prenant des objets du centre, soit en volant le tas d'un autre
joueur jusqu'a ce que chaque joueur ait un tas devant soi.

Remarque : S'il n'y a qu'un seul joueur qui n'‘a pas de tas
devant lui, ET que ce joueur choisit de prendre des objets
du centre, il doit prendre tous les objets restant. Ainsi,
lorsque chaque joueur a un tas devant lui, il ne doit
plus rien rester au centre. Teci empéche que le pion
Premier Joueur ne reste non réclamé.

|| PHASE 2: EFFECTUER DES ACHATS

En commengant par le joueur qui posséde le pion
Premier Joueur, obtenu dans la phase "Diviser le Butin",
et dans le sens horaire, chaque joueur peut acheter une
seule carte a son tour. Le coit d'une carte est indiqué sur le
coté gauche de la carte.

Lorsque les dés sont utilisés pour acheter des cartes, ils sont
remis au centre de la table pour le prochain tour. Les Piéces
d’'Or peuvent étre utilisées a la place d'un joyau afin d’acheter
une carte du Marché. Aprés leur utilisation, elles sont
remises dans la banque. Vous pouvez utiliser le nombre de
Piéces d'Or voulut, de cette facon, au cours d'un seul tour.
N’'oubliez pas que les faces bourses jaunes des dés ne sont pas
des Pieces d'Or et ne peuvent étre utilisées en tant que telles.

Un joueur ne peut acheter qu'une seule carte par tour, sauf si
ce joueur posséde une carte lui permettant d'en acheter
plusieurs. Le joueur suivant peut ensuite acheter une carte, et
ainsi de suite, jusqu'a ce que tout le monde ait eu la
possibilité d'acheter une carte pendant la phase d'achat. Si
vous avez des cartes qui vous permettent de faire des achats
supplémentaires, tous vos achats sont réalisés en méme
temps.

FIN DU TOUR

A la fin du tour, tous les dés bourses jaunes sont échangés
contre 1 Piece d'Or chacun, et tous les dés masques violets
sont échangés contre 1 jeton Infamie chacun. Notez que ces
Piéces d'Or sont obtenues aprés la phase "Effectuer des
achats", elles ne pourront étre dépensées qu’'au tour suivant.

Tous les dés, utilisés ou non, sont remis au centre.

Remplacez les cartes achetées a partir du deck A en
remplissant la ligne correspondante jusqu'a 5 cartes. Donc,

si 3 cartes du deck A sont achetées durant le tour,
remplissez cette ligne avec 3 autres cartes. Lorsque le deck

A se retrouve a court de carte et que vous devez encore
compléter la ligne A, ajoutez immeédiatement 5 cartes a
partir du deck B en ligne a coté du deck B. Si le deck B n'a
plus assez de cartes, ajoutez 5 cartes a partir du deck C en
ligne a coté de lui. Si le deck C n'a plus assez de cartes pour
compléter sa ligne jusqu'a 5 cartes, le jeu prend fin. Notez
que lorsque vous commencez a ajouter des cartes a partir
d'un nouveau deck, les cartes des deck précédent restent
encore sur le Marché - il est donc possible d'avoir plus de 5
cartes sur le Marché. Si vous avez mis en jeu des cartes d'un
nouveau deck et qu'une carte d'un deck précédent est
achetée, alors cette carte n'a pas a étre remplacée.

Exemple: Le deck A estépuisé et 5
cartes du deck B ont été distribuées a

coté du deck B. Les 2 cartes A sur le

‘Marché restent disponibles, mais
seules les cartes B seront remplacées
ala fin du tour.

Apres avoir remis de nouvelles cartes dans le marché, tous
les dés et le pion Premier Joueur au centre, un nouveau
tour peut commencer par le joueur ayant pris le pion
Premier Joueur.

FIN DU JEU

Le jeu se termine immédiatement lorsqu’a la fin d'un tour,
le deck C ne comporte plus assez de cartes pour remplacer
toutes les cartes achetées.

Les joueurs comptent le nombre d'icones Homme de
llmam sur leurs cartes (dans le coin supérieur
gauche). Celui qu1 en posseéde le plus gagne 3 Points
de Notoriété (il n'y a pas de jeton). Le second joueur
qui en posséde le plus gagne 1 Point de Notoriété (il

n'y a pas de jeton).

Le joueur avec le plus de Piéces d'Or gagne 3 Points
»"'._:_.; | de Notoriété (il n'y a pas de jeton). Il n'y a pas de
. deuxiéme place pour les Piéces d'Or.

S'il y a une égalité dans l'un de ces cas, chaque joueur, a
égalité, regoit le nombre de Points de Notoriété moins 1
qu'il aurait di normalement obtenir.

Les joueurs ajoutent ces points avec ceux indiqués sur les
cartes qu’ils ont achetés, plus un point pour chaque jeton
Infamie qu'ils possédent. Le joueur avec le plus de Points de
Notoriété gagne la partie ! S'il y a une égalité pour la
premiére place, le joueur a égalité avec le plus de cartes
gagne. S'il y a toujours égalité, le joueur a égalité avec le
plus de jetons (jetons Infamie + Piéces d'Or) gagne. Si
I'égalité persiste, le premier joueur qui attrape le pion
Premier Joueur et sort de la piéce en criant : « Vous étes des
imbéciles ! Muahahaha ! » gagne.



Plusieurs cartes du Marché rapportent des Points de
Notoriété a la fin du jeu.

Plusieurs cartes permettent aux joueurs de manipuler
les dés durant la phase d'achat, et d'autres ont un effet
immédiat lorsqu'elles sont achetées. Les cartes qui

accordent des capacités peuvent étre utilisées le tour de
leur achat. Les cartes du Marché restent en votre possession
toute la partie - elles ne peuvent pas vous étre volées.

La plupart des cartes peuvent seulement étre utilisées durant

votre tour lors de la phase d'achat. Certaines indiquent a

quel moment elles peuvent étre utilisées. Lorsque vous

dépensez des ressources pour activer des cartes, celles-ci
sont replacées au centre de la table dans la réserve
générale.

T—=7 Chaque carte posséde un "type" d'icéne dans le
coin en haut a gauche (comme celui des Hommes
de Main a gauche). Certaines de ces icones sont
mentionnées sur d'autres cartes, et certaines sont
simplement 1a pour le théme.

Une fois par tour, vous pouvez tourner un dé
joyau rouge de votre tas sur une face de joyau
blanc, bleu ou vert.

Lorsque vous achetez une carte avec un joyau
rouge dans son cout, incluant celle-ci, vous
gagnez un jeton Infamie.

Lorsque vous gagnez cette carte, gagnez un
nombre de jetons Infamie égal au nombre d'objets
que vous possédiez dans votre tas durant la phase
"Diviser le Butin" de ce tour.

Une fois par tour, vous pouvez tourner un dé
joyau rouge de votre tas sur la face bourse jaune.

Une fois par tour, vous pouvez tourner un dé
joyau bleu de votre tas sur la face bourse jaune.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 3 Points
de Notoriété.

Une fois par tour, vous pouvez dépenser un dé
joyau bleu de votre tas pour gagner un jeton
Infamie.

N)

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 3
Points de Notoriété pour chaque groupe de deux
icones (a coté du nom des cartes) que vous
possédez.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 2 Points
de Notoriété si vous possédez une carte avec
l'icone (a coté du nom des cartes) ou 4
Points de Notoriété si vous en possédez 2 ou
plus.

Corrupt Oriciat (Foncrionnae Corrowpu)

F . Si a la fin de la phase "Diviser le Butin" de
\ n'importe quel tour, votre tas contient un ou
plusieurs dés joyau blanc, vous pouvez alors
acheter une carte supplémentaire lorsque c'est
a votre tour d'acheter (ceci peut se faire juste
aprés avoir acheté cette carte).

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 6 Points
de Notoriété.

Une fois par tour, vous pouvez tourner un dé
joyau blanc de votre tas sur une face de joyau
rouge, bleu ou vert.

Si a la fin de la phase "Diviser le Butin" de
n'importe quel tour, votre tas contient un ou
plusieurs dés joyau rouge, vous pouvez alors
acheter une carte supplémentaire lorsque c'est a
votre tour d'acheter (ceci peut se faire juste aprés
avoir acheté cette carte).

NogLE FAciLEMENT IMPRESSIONNABLE)
Lorsque vous achetez une carte avec un joyau

blanc dans son cout, incluant celle-ci,
gagnez un jeton Infamie.

vous

Si a la fin de la phase "Diviser le Butin" de
n'importe quel tour, votre tas contient un ou
plusieurs dés joyau vert, vous pouvez alors
acheter une carte supplémentaire lorsque c'est a
votre tour d'acheter (ceci peut se faire juste aprées
avoir acheté cette carte).

Vous pouvez échanger une piéce d'Or contre deux
jetons Infamie, autant de fois que vous le voulez
lors d'un tour.

A la fin de chaque phase "Diviser le Butin", si
vous possédez dans votre tas le pion Premier
Joueur, vous gagnez 1 jeton Infamie.

Une fois par tour, vous pouvez tourner un dé
joyau blanc de votre tas sur la face bourse jaune.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 2 Points
de Notoriété si vous possédez une carte avec
l'icone (a coté du nom des cartes) ou 4 Points
de Notoriété si vous en possédez 2 ou plus.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 4
Points de Notoriété.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 4
Points de Notoriété.

Une fois par tour, vous pouvez tourner un dé
joyau bleu de votre tas sur une face de joyau
blanc, rouge ou vert.

Guantier oF Eviu Invewt (GanteLer pe Mauvaises INtenTions)

Une fois par tour, vous pouvez dépenser un dé
masque violet de votre tas pour gagner une piece
d'Or.

Goy v A Tewcucoat (Tyve eN ParoEssus)
A Si a la fin de la phase "Diviser le Butin" de
f n'importe quel tour, votre tas contient un ou
plusieurs dés joyau bleu, vous pouvez alors
acheter une carte supplémentaire lorsque c'est a
1 votre tour d'acheter (ceci peut se faire juste aprés
avoir acheté cette carte).

Lorsque vous échangez un ou plusieurs dés
bourse jaune contre des piéces d'Or, vous gagnez
une piéce d'Or supplémentaire. Seul une piéce
supplémentaire est gagnée par tour
indépendamment du nombre de dés utilisé.

Assurance pE Racker)

A chaque tour, vous pouvez acheter une carte
supplémentaire. Tous vos achats de cartes
cottent un dé de moins (celui de votre choix).

Lorsque vous échangez un ou plusieurs dés
masque violet contre des jetons Infamie, vous
gagnez un jeton Infamie supplémentaire. Seul un

jeton supplémentaire est gagné par tour

indépendamment du nombre de dés utilisé.

Legmmare Jewewte (Byouti Legmme)

Une fois par tour, vous pouvez tourner un dé
bourse jaune de votre tas sur une face de joyau
blanc, bleu, rouge ou vert.

Locar Cewepriry ( Cevearire Locaie

Une fois par tour, vous pouvez dépenser un dé
joyau blanc de votre tas pour gagner un jeton
Infamie.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 1 Point
de Notoriété pour chaque AUTRE carte que vous
possédez.

Lorsque votre tas est volé, les dés remis au centre
ne sont pas relancés. Au début de la phase d'achat,
vous pouvez relancer un dé de votre tas final.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 3 Points
de Notoriété.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 1 Points
de Notoriété si vous possédez une carte avec
l'icone (a coté du nom des cartes) ou 2 Points
W de Notoriété si vous en possédez 2 ou plus.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 2 Points
de Notoriété.

Une fois par tour, vous pouvez tourner un dé
joyau vert de votre tas sur la face bourse jaune.

Punosopuer’s STone (PieweE PHiLosopALE)

Une fois par tour, vous pouvez tourner un dé
joyau vert de votre tas sur une face de joyau
blanc, bleu ou rouge.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 1
Points de Notoriété pour chaque groupe de
deux jetons Infamie que vous possédez.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 2 Points
de Notoriété si vous possédez une carte avec
l'icone (a coté du nom des cartes) ou 4 Points
de Notoriété si vous en possédez 2 ou plus.

Une fois par tour, vous pouvez dépenser un dé
joyau vert de votre tas pour gagner un jeton
Infamie.

Lorsque vous achetez une carte avec un joyau
vert dans son cout, incluant celle-ci, vous gagnez
un jeton Infamie.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 6 Points
de Notoriété.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 2 Points
de Notoriété.

Lorsque vous achetez une carte avec un joyau
bleu dans son coit, incluant celle-ci, vous gagnez
un jeton Infamie.

Une fois par tour, vous pouvez dépenser un dé
joyau rouge de votre tas pour gagner un jeton
Infamie.

@

Lorsque vous gagnez cette carte, gagnez un nombre
de jetons Infamie égal au nombre d'objets que vous
possédiez dans votre tas durant la phase "Diviser le
Butin" de ce tour.

A la fin du jeu, cette carte vous rapporte 7 Points
de Notoriété, & moins qu'un autre joueur ne
posséde une carte avec l'icone . Dans ce cas
cette carte vous rapporte 5 Points de Notoriété.

Lorsque vous achetez cette carte, défaussez-la
immeédiatement (remettez-la dans la boite) et
gagnez gratuitement la carte se trouvant sur le
haut du deck, si cela est possible.

Vous gagnez 1 jeton Infamie, a chaque fois que
votre tas est volé durant la phase "Diviser le
Butin".



