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CQHTENU DE LA BOITE (145 é!ement’s}

- 1 plateay de jeu - 44 cartes « Action »

=1 instru;:-ftion de jeu - 16 cartes « Objectif »

- 4 pions o Gardes » b = 12 cuurdnnes « Voleurs » (3 par plon} |
- 4 pions « Voleurs » - 16 couronnes « Trésor » f
- 1 set d'autocollants pour pions - 32 jetons« Cle »

- 4 portes - 1réglette de tir de fléches

4 socles pour portes - § dés {2 noirs, 2 blancs, 1 vert)
B- BUT DU JEU :
Sover le premier & rapporter toutes vos couronnes dans la forét tropicale qui entoure la cité,

MISE EN PLACE DU JEU :

Instalier le plateau de jeu.

Choisissez un pion « Voleur » par joueur et les trois couronnes « Voleurs » cqrresponclant 4 sa couleur,

Mélangez les cartes « Objectif », distribuez le nombre de cartes en fonctlon du r!mps de ]:El.l souhaité {\ru!r tableau situé sur la bofte
de jeud et placez le reste des cartes, face cachée, & cité du plateau de jeu. Ehnquu ]ounur doit avoir des cartes « Objectif » de cou
leurs différentes en sa possession. En cas de couleur identique, se défausser de la carte « Objectif » en doublon et en piocher une
nouvelle.

Mélangez les cartes « Action », distribuez deux cartes & chague joueur et placez le reste des cartes, face cachée, 4 cété du plateau de
jeu.

Placer les quatre pions « Garde » sur le plateau comme indiqué'c'r_-aprés-. ;

Placez les seize couronnes « Trésor », les trente-deux jetons « Clé =, la réglette de tir de fléches, les dés, ainsi 'que les quatre portes a
prodimité du plateau de jeu.

Le joueur ayant le plus récemment placé une couronne (ou un chapeauw) sur 5a téte commencera a placer son plon « Voleur » sur 'un
des ronds rouges du plateau (case « Départ / Arrivée »), puis ce sera au tour du jousur suivant dans le sens des alguilles d'une
montre. Une fois les pions « Voleur » en place, le jeu peut débuter. e
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DEROQULEMENT D'UN TOUR :

Récupdrez les couronnes « Voleurs » que le joueur aurait placées lors de son précédent tour {voleur caché, voleur adverse blogqué,
garde endormi, garde blogué suite & une attaque).

Lancez, en méme temps, & dé blanc et le dé vert.

Déplacez votre pion « Voleur » at/ou I'un des gardes, du nombreé indiqué par le dé (en suivant les régles @noncées au paragraphe E).
Effectuer des attaques (en suivant les régles énoncées au paragraphe F).

Jouer jusqu'a deux cartes « Action » différentes, A nlimporte quel moment de votre tour, avant de les mettre sur la pile de défausse
{en suivant les régles énoncées au paragraphe G).

Deés gu'une couronne est ramenée dans la forét, pesez celle-ci sur la carte « Couronne » correspondante; face visible,

A la fin du tour, tirez une carte « Action » de la pioche. Chaque jousur peut avoir jusqu'd cing cartes « Action » dans les mains. 5i ce
nombre est dépassé, le joueur doit se défausser d'une de ses cartes « Action ».

ET

Voleur o garde en divisant le nombre Voleur uniquement

Fi

'S
%ﬂ? Voleur ET garde sans diviser le nombre
ou

REGLE DE DEPLACEMENT :

En lancant le dé blanc et le dé vert, vous saurez qui pourra &tre déplace et de combien ;

= Soit votre voleur {que vous déplacerez du nombre gue vous voulez mais au maximum du nombre indigué par le dé),

= Soit votre voleur et/ou un garde {en divisant le nombre; indiqué par le dé, entre les deux personnages ou en déplacant les deux
personnages du nombre que vous voulez mais au maximum du nombre indiqué par e deé).

Le voleur peut se déplacer & travers un autre voleur mais-ne peut pas passer a travers un garde; sauf si celui-ci est endormi,

Un garde peut se déplacer & travers un autre garde mais ne peut pas passer a travers un voleur, sauf si'celui-ci est caché.

Il ne peut pas y avoir deux personnages sur une méame case. Si cela devait étre le cas, le nombre de déplacements du dernier

personnage joud devrait étre réduit d'un.

Les clés ou les couronnes peuvent étre récupérées méme si un personnage se trouve sur la case correspondante.

Si un garde est utilisé pour le tir d'une fléche ou d'un combat « corps & Corps »,. 5ans pour autant &tre déplacé, cela compte comme un

point de déplacement.

Tout déplacement peut &tre coupéd afin d'effectuerune ou plusieurs attaque-s (voir paragraphe E).

En passant sur une case « Clé », le joueur récupere le jeton « Clé » de la couleur indiquee, sauf si celui-ci I'a déja en sa possession.

En passant sur une case « Couronne », le joueur peut la récupérer en I'echangeant avec un jeton « Clé » de couleur identique cu en

jeuant une des cartes « Clé passe-partout »

- Un voleur peut se téléporter d'une case « Départ/Arrivée » (rond rouge) a une autre sans que cela ne compte comme un déplacement.

Aucune attagque ne peut étre faite a partir de cet emplacement.
Un voleur ne peut ramener qu'une seule couronne & la fois sur une case « DépartfArrivée »,
Les gardes ne peuvent pas sortir a I'extérieur de la ville.
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EFFECTUER UNE ATTAGLIE .

A VAN 7 () 7 e

Un voleur n'a pas le droit d'attaquer un garﬂa Un garde etfou un voleur peuvent attaguer un autre voleur,-a condition que le voleur
attague solt en possession d'une couronne volée. |

ya deux types d'attagues possibles ; le combat au corps 4 corps ou le tir de fléche,

Durant son tour, un joueur peut effectuer au maximum une attagque de chaque type par personnage déplacé @ un tir de fleche et une
attagque au corps Al cCOrps.

Attaque au « corps a COFps ¥}

a-
B -

Pour un combat au corps & corps, les deux personnages gqui se battent doivent se situer sur des cases cote & cdte,

Chaque joueur impligué dans |a bataille lance un dé noir. S5i I'un des deux joueurs dispose d'une carte « +2 en attague », il peut
la jouer avant le lancement des dés. Cette carte permet de rajouter deux au nombre obtenu au lance par le joueur. Pour garder
sa couronne, l'attagué doit faire un nombre égal ou supérieur a celui fait par I"attaguant,

Si l'attaquant est un garde et qu’il gagne, Il retire la couronne de la téte du voleur et la remet avec les autres du stock.

Si l'attaguant est un voleur et qu'il gagne, il récupére la courcnne de la téte de 'autre voleur et peut soit la mettre sur sa téte (s
cette couronne fait partie de ses objectifs et qu'll n'en a pas déja une sur la tétel, scit la remettre avec les autres du stock,

5i le voleur gagne le combat contre un garde, il lui met une couronne de sa fcm_.l!al.rr sur la téte. Ce garde ne pourra plus étre
utilisé par les autres joueurs tant gue le valeur n‘aura pas rejoué.

Attaque par « tir de fléche » :

-

Pour un tir de fleche, 'attaquant (garde ou voleur) doit étre placé sur I'une des tours de garde de I'enceinte de la ville ou doit
jouer une carte « Tir d'une fléche »,

Il n'est pas possible de tirer a travers des murs ou de portes fermées,

Méme 5'il ¥ a des personnages sur la trajectoire de la fléche, il est possible de tirer sur un voleur.

Il n'est pas possible de tirer une fléeche sur un voleur situé sur une case couronne ou de tirer une fléche a partir d'une case
couronne.

La réglette sert & connaitre la distance que la fleche doit parcourir pour toucher un voleur.

FPour tirer une fléche, on lance le dé blanc et un des dés noirs. 5ile joueur attaqué dispose d'une carte « Arc cassé », (I peut la
jouer avant le lancement des dés afin de contrer I'attaque et annuler le tir.

Si le dé blanc indique une cible et que le dé noir indigue un nombre égal ou supérieur a la distance donnée par la réglette, le
voleur perd sa couronne. 5i le dé blanc indigue un « flop » ou que le nombre est inférieur a la distance donnée par la réglette, le
voleur garde sa couronne.
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Toutes les carfes « Action » peuvent &tre utilisées par un joueur et cela & nlimporte quel moment de son tour. Cependant, pas plus de
deux.cartes « Action », ni deux fois la méme carte « Action », peuvent &tre joudes par tour. Une fois joudes, les cartes « Action » sont

mises sur la pile de défausse.

« Marche accélérée » (11 cartes) :

Permet d'ajouter 2 au déplacement
maximal de son personnage.

« Clé passepartout » (4 cartes) :

Permet de récupeérer une couranna sans
devoir I'échanger contre un jeton.a Clé ».

Permet de mettre une porte devant 'une
des douze entrées de la ville ou de retirer
une! porte placée précédemment.

« Voleur caché » (4 cartes) :

Permet de cacher un voleur, le temps
d'un tour complet, afin que celui-ci soit
protégé des attaques d'autres voleurs ou
de gardes. Pour cela, une couronne de la
couleur du voleur sera placée sur le haut
du pion. Il est possible de superposer
jusqu'a deux couronnes sur la téte d'un
personnage.

Permet de bloguer un voleur de son
choix. Celui-ci ne pourra plus bouger le
temps d'un tour complet. Pour cela, une
couronne de la couleur du voleur gui
blogue sera placée sur la téte du voleur
bloqué, Malgré son voleur blogqué, le
joueur pourra, si le dé blanc le permet,
déplacer un garde lors de son tour etfou
jouer jusqu’a deux cartes « Action ».

(4 cartes) :

Permet d'endormir le garde de son
choix. Celul-cl ne pourra plus étre bougeé
le tamps d’'un tour complet. Pour cela,
une couronne de la couleur du valeur
blogquant sera placée sur la téte du
garde.
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e« Tir d’une fléche » (4 cartes) :

Permet de tirer une fléche en direction
diun voleur munil d'une courcnne volée et
de la lui enlever, si le tir est concrétisé,
SANs pour autant devoir tre sur-une tour
de garde {voir « attaque par tir de fléche
» au paragraphe F).

Permet d'ajouter 2 a son dé lors d’'une
attague par corps a corps (voir « attague
par corps a corps = au paragraphe F).
Cette carte « Action » doit étre posée
avant que les deux joueurs impligués
dans le combat lancent les dés noirs.

Permet de contrer la fleche' lancée sur
son voleur lors d'une attaque par tir de
fléche (voir « attaque par tir de fléche »
au paragraphe F). Cette carte « Action »
doit étre posée avant que le tireur ne
lance les dés blanc et noir.

H- FIN DE LA PARTIE :
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« Porte secréte » (2 cartes) :
Permelt d'utiliser une porte secréte a

travers le mur d'enceinte de la ville. Le
déplacement & travers la mur compte /!
pour un. Aucun voleur n'a le droit de 5'- ;’;
arréter dans le mur. Pour la localisation ¥
des portes secrétes,
se référer au plan situé g
au début de ce manuel
d'instructions.

Permet de retirer la courgonne cachant
un veleur. Celui-ci n'est donc plus caché
et peut étre a4 nouveau attagqué.

Permet de retirer la couronne d'un
voleur ayant endormi un garde, Le garde
n'étant plus endormi, il peut & nouveau
attaquer et/ou étre déplacé,

Le premier joueyur ayant ramené toutes les couronnes correspondant a ses cartes « Objectif » remporte la partie.




