INSTRUKC]A
ZAWARTOSC PUDELKA
52 karty rozgrywki (awersy):
prezentacja
26 kart pieniedzy (w tym 2 karty specjalne) rewersu karty

8 samochodéw
10 radiowozéw ucieczkowych 8 kart akdji

OPIS ROZGRYWKI

Gracze wcielaja sie w ztodziei, ktérzy maja za zadanie zdobycie jak najwigkszego tupu. Nalezy jednak
pamietac, ze policja depcze po pietach tego, kto w danym momencie rozgrywki posiada najwiecej
pieniedzy. Komu uda sie uciec poscigowi i zagarmnac najwiekszy tup?

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Nalezy odtozy¢ na bok 8 kart samochodéw ucieczkowych.

Pozostate karty nalezy dokfadnie przetasowac i utworzy¢ z nich talie.

Kazdy z graczy dobiera na reke po 3 karty z talii.

Nastepnie do talii nalezy wtasowac odtozone przed rozpoczeciem rozgrywki karty samochodéw
ucieczkowych, po czym utworzong w ten sposéb talie umiesci¢ zakryta na obszarze rozgrywki.

e (Gracze losowo wybieraja sposrdd siebie pierwszego gracza.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac
od losowo wybranego pierwszego gracza. Kazda tura sktada sie z 2 faz, ktdre gracz musi kolejno rozegra¢
w podany sposéb:

e Gracz dobiera karty na reke do momentu, az maich 4.
e Graczzagrywa 1 karte z reki.

Faza 1. Dobieranie kart do 4 na rece
Podczas swojej tury gracz dobiera tyle kart z talii, Zeby ostatecznie miec¢ na rece 4 karty. Jezeli gracz do-
bierze karte samochodu ucieczkowego, musi potozyc te karte na stét awersem do géry i dobra¢ kolejng

karte na jej miejsce. :E

Uwaga! W te] fazie gracze czesto beda dobierali tylko po 1 karcie.

!
Faza 2. Zagranie 1 karty z reki =
Podczas te] fazy gracz zagrywa 1z 4 kart z reki. W grze wystepuija 3 typy kart. ﬁ
Karty pieniedzy (o wartosci od 0 do 3) - gracz zagrywa- I

jacy te karte ma do wyboru 2 opcje:
-

e Umiescic te karte przed soba rewersem do géry. Wytozona
karta staje sie tupem gracza. 1%

e Umiescic te karte awersem do gory przed innym graczem.
Wytozona karta staje sie tupem gracza, przed ktérym zostata
umieszczona karta pieniedzy.

Wartos¢ kart pieniedzy to liczba petnych workéw z pienigdzmi
przedstawionych na danej karcie.

Radiowozy - gracz umieszcza te karte na obszarze rozgrywki —
awersem do géry. W momencie, gdy w grze znajda sie 4 radiowozy lub
wiecej (w dowolnej kombinacji kartz 1 albo 2 radiowozami), natych-
miast dochodzi do nalotu policji. Kazdy z graczy odwraca swoje karty,
ktére stanowia jego tup, i podlicza wartos¢ tupu (przy tym kroku nalezy
zwrdci¢ uwage na zmiane wartosci kart w przypadku Pierscienia

z Diamentem i Podkowy). Gracz, ktdrego tup ma najwieksza wartos¢,
musi odrzuci¢ wszystkie swoje karty tupu. Potem nalezy
ponownie wtasowac do talii wszystkie odrzucone przez
gracza karty oraz karty policyjnych z obszaru rozgrywki.

Karty akcji - po zagraniu karty akgji gracz natych-
miast wykonuje akcje zwiazang z zagrana karta. Opis kart
akeji znajduje sie ponizej.



PRZYKLADOWA ROZGRYWKA:

gracz 1

tos zakrytych

508 Zlfar;y ¥ stos kart
odrzuconych

samochody
ucieczkowe

Pierscien z diamentem

Ta karta jest wiele warta dla policji, jednak dla ztodziei nie ma
prawie zadnej wartosci. W czasie nalotu policji karta Pierscieri
z diamentem ma warto$¢ 3, podczas gdy na koniec przyjmuje
wartosc 1.

Podkowa

Ten szczesliwy amulet jest wiele wart dla ztodziei, jednak dla
policji nie odgrywa szczegélnej roli. Podczas nalotu policji
karta Podkowa przyjmuje warto$¢ 1, jednak na koniec gry

ta karta przyjmuje wartosc¢ 3.

OPIS KART AKCJI

Blokada drogowa

Gracz odrzuca z rozgrywki 1 karte radiowozu (mozna réwniez
odrzuci¢ karte z 2 radiowozami), po czym nalezy réwniez
odrzuci¢ karte Blokada drogowa.

Alarm

Gracz odrzuca te karte. Nastepnie wszyscy uczestnicy rozgryw-
ki musza zagrac z rak wszystkie posiadane karty radiowozéw

i umiesci¢ je na obszarze rozgrywki awersami do gory.

Ta akgja czesto skutkuje nalotem policyjnym.

Ztodziej

Gracz odrzuca te karte. Nastepnie gracz moze zabrac 1 karte
pieniedzy stanowiaca tup jednego z graczy i umiesci¢ j3 po-
$réd kart fupu innego gracza (fup gracza zagrywajacego karte
akgji Ztodziej nie musi by¢ czedcia tej wymiany).

Podwéjny tup

Gracz odrzuca te karte, po czym dobiera 2 kolejne karty. Do-
brane w ten sposdb karty nalezy od razu zagrac. Jezeli gracz
dobierze karte samochodu ucieczkowego, umieszcza te karte
na obszarze rozgrywki awersem do géry, po czym od razu
dobiera z talii jeszcze 1 karte.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy sie w momencie, gdy ktéry$ z graczy umiesci w obszarze rozgrywki
siédmy samochdd ucieczkowy. Gdy gra dobiegnie korica, kazdy z graczy podlicza
wartos¢ kart pieniedzy, ktére stanowia tup tego gracza (nalezy pamietac o zmie-
niajacych sie wartoéciach kart Pierscieri z diamentem i Podkowa). Gracz, ktdry na
koniec gry posiada tup o najwiekszej wartosci, wygrywa.
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