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Willkommen in Hadria, Stolz des Nordens und Treffpunkt fiir reiche Hindler,
fleifSige Biirger, geniale Erfinder ... und geschickie Diebe. Es ist eine besondere
Zeit fiir die Einwobner der Stadl, denn Kaiser Lucius IV verweilt mit seinem
Gefolge einflussreicher und mdichtiger Adliger derzeit im Seepalast. Zu diesem
Anlass werden grofSartige Festlichkeiten ausgerichtet und ein Spektakel folgt auf
das néchste. Aber es treiben sich auch ruchlose Gestalten in der Stadt herum,
die weniger an Lucius IV als an seinem kaiserlichen Juwel interessiert sind,
dem Kronjuwel und Symbol der Macht des herrschenden Hauses. Wer in den
Besitz dieses einzigartigen Schatzes gelangt, wird unermesslich reich sein und
zur meistgesuchten Person im ganzen Kaiserreich werden. Deswegen wiirden nur
die geschicktesten und waghalsigsten Diebe solch eine Tat planen. Alle anderen
werden sich wobl eher mit dem ein oder anderen Schmuckstiick von des Kaisers
Entourage begniigen.

Es ist die letzte Nacht des Kaisers in Hadria und somit die letzte Gelegenbeit,
sich des Juwels zu bemdchtigen. Die Stadtwachen sind der stindigen
Alarmbereitschaft iiberdriissig und ibre Aufmerksamkeit wird von Minute
zu Minute geringer. Doch in den Schatten tut sich etwas. Finstere Gestalten,

solche wie du, machen sich daran, den grifSten aller Diebstihle zu wagen! Ihr
setzt ener Leben aufs Spiel, um ewigen Rubm zu erlangen. Einige von euch
werden allein von Gier angetrieben, andere vom Ebrgeiz und wieder andere
magen sogar noble Griinde haben — aber eines ist euch allen gemein: Ihr seid
wahre Meister eures Fachs. Jeder Dieb hat seine eigenen Methoden. Der eine
kennt die Stadt wie seine Westentasche, der andere hat beste Verbindungen zur
gebeimnisvollen Gilde und ein weiterer ist mit den Stadtwachen bestens vertraut.
Und jeder ist davon iiberzengt, dass er erfolgreich sein wird.

Die Zeit ist gekommen, loszulegen. Die Déimmerung ist angebrochen und du
wirst wie ein Schatten in den StrafSen und Gassen wandeln. Sei flink wie ein
Wiesel auf der Jagd und leise wie das Wispern des Nachtwinds ... Hol dir das
Juwel des Kaisers und zeige allen, dass dich weder Schloss noch Riegel aufhalten
konnen. Beweise allen, dass du der geschickteste Dieb im ganzen Kaiserreich bist.
Aber vergiss nicht, du bist nicht allein ...

Wettstreit der Diebe ist ein strategisches und abenteuerliches Brettspiel,
angesiedelt in einer Clockpunk-Welt. Der Schauplatz des Geschehens ist
Hadria, eine grofe Hafenstadt am Nordrand des michtigen Kaiserreichs.
Jeder Spieler iibernimmt die Rolle eines Meisterdiebes und macht sich
daran, den waghalsigsten Diebstahl seiner Diebeskarriere zu vollbringen.
Im Spiel nutzen die Spieler sowohl die einzigartigen Fihigkeiten ihrer
Diebe als auch unterschiedliche Aktionskarten, die akrobatische
Kunststiicke, alchemistische Trinke und komplizierte Geritschaften
darstellen. Letztere basieren auf den visioniren Ideen der Erfinder aus

der Renaissance.

Ziel des Spiels ist es, in die Schatzkammer des Palastes einzudringen und
das kaiserliche Juwel zu stehlen, das Symbol der Macht des herrschenden
Hauses. Wem dies gelingt, der muss nur noch aus der Stadt entkommen.
Das allerdings ist kein leichtes Unterfangen, denn in den Strallen
patrouillieren aufmerksame Wichter und erfahrene Hauptminner, die
nahezu jeden Trick der Diebe kennen. Aullerdem ist die Zeit knapp
bemessen: Jede Runde wird eine neue Ereigniskarte aufgedeckt, die
sowohl das Tempo des Spiels erhoht als auch seine Schwierigkeit
beeinflusst.
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22 STADTWACHEN:
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23 EREIGNISKARTEN:

12 RUHIGE EREIGNISSE 11 ALARMIERTE
EREIGNISSE (ROT)
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(GRAU UND ROT)

8 TEMPORARE
AKTIONSPUNKTE
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24 EFFEKTPLATTCHEN: (15 Rauch, 5 Feuer, 4 Diebstahl)

RAUCHPLATTCHEN ~ FEUERPLATTCHEN 1 BESTER-DIEB-PLATTCHEN
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DIEBSTAHLPLATTCHEN 1 STARTSPIELER-PLATTCHEN . .
: Vorderseite Riickseite
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2 Spielaufbau ¢ e —
L : r Stellt je 1 Wachter auf jedes der

Fiihrt vor Spielbeginn die nachfolgenden Schritte in genau dieser ‘ 12 Wachhéuser mit den Schwertern.
Reihenfolge durch. Vor der ersten Partie miisst ihr die Plittchen noch
vorsichtig aus den Stanzbdgen 15sen.

e ——— R—
. Legt das Spielbrett in die Tischmitte, so dass

jeder Spieler es gut erreichen kann.

B e ”*—d—ﬁ ----- :
Jeder Spieler erhilt 1 Diebesbogen und legt ihn vor sich

ab. Thr kénnt sie auswihlen oder zufillig verteilen.

Wachbiuser mit
Schwertern

- Jeder Spieler erhilt die 2 Basis-Aktionskarten Bewegen und
Hinterbalt sowie die Spezial-Aktionskarte seines Diebes (sie
zeigt die Abbildung des entsprechenden Diebes) und nimmt sie
auf die Hand. i '

S

"

Wichtig: Spielt eure erste Partie am besten ohne die

Spezial-Aktionskarten und legt diese Karten in die
t— Schachtel zuriick.

" Jeder Spieler nimmt sich eine Ubersichtskarte und einen

" Sichtschirm und stellt den Sichtschirm vor sich auf. Dann
nimmt sich jeder 10 Basis-AP-Marker und legt diese hinter
-seinen Sichtschirm.

i Jeder Spieler wiirfelt einmal. Wer das hochste Ergebnis

: erzielt, nimmt sich das Startspieler-Plittchen und
stellt seine Figur auf das Startfeld in einem Stadtteil seiner

} Wahl. Dann stellt der Spieler zu seiner Linken seine Figur auf

t_ ein anderes Startfeld usw. (Auf jedem Startfeld darf nur 1 Dieb

stehen!)

Startfeld

eines Diebes

f

* Legt simtliche iibrigen Diebesbogen, Figuren, Basis- und Startspieler-Plittchen

Spezial-Aktionskarten sowie blaue AP-Marker in die Schachtel
zuriick.

Stadtwachen-{bersicht
4 )

. Legt die Stadtwachen-Ubersicht mit der ,,Ruhig“m>
nach oben neben das Spielbrett. Legt den grauen Wiirfel

neben die Ubersicht. .

Nehmt alle allgemeinen Aktionskarten, mischt sie
und legt sie als verdeckten Aktionsstapel neben das

Spielbrett. Dann zieht jeder von euch 2 Aktionskarten
und nimmt sie auf die Hand.



. Legt das kalserhche Juwel auf das Feld in der Mitte des
Palastes. Legt 1 griines Juwel auf jedes markierte Feld.

Dreht alle Stadtplittchen auf die Riickseite und

mischt sie. Legt je 1 verdeckt auf jedes Wachhaus,
ausgenommen auf die im Palast. Auch unter die 12 Wichter

i kommt je 1 Stadtplittchen, schiebt sie einfach darunter.
- Legt alle iibrigen Stadtplittchen unbesehen in die Schachtel

‘|. zuriick. Sie werden in dieser Partie nicht mehr benétigt.

o3 S S Wachhaus und
| \ Wachhaus mit
Schwertern

Verdeckres
Stadtpliittchen
' Stellt die 8 ubrlgen Wichter und die beiden

Hauptminner neben das Spielbrett. Legt die gelben
" Juwelen, die Effektplittchen (Rauch, Feuer, Diebstahl), die
i Getiimmelplittchen, das Bester-Dieb-Plittchen, die violetten
und roten AP-Marker sowie den roten Wiirfel dazu. Dieses

i gesamte Material stellt den allgemeinen Vorrat dar.

allgemeiner Vorrat

Teilt die Ereigniskarten in zwei Stapel:
Den ,,Ruhig“-Stapel mit den blauen Riickseiten und
- den ,Alarmiert“-Stapel mit den roten Riickseiten.

' Mischt den ,Ruhig“-Stapel, zihlt 10 Karten ab und legt sie

~ als verdeckten Stapel neben die Stadtwachen-Ubersicht. Legt
die iibrigen Karten dieses Stapels unbesehen in die Schachtel
zuriick.

|’ Mischt danach den ,;Alarmiert“-StapeI, zihlt 5 Karten ab und
~ legt sie verdeckt zum allgemeinen Vorrat. Legt die tibrigen
Karten dieses Stapels unbesehen in die Schachtel zuriick.

Nehmt alle Stadtteilkarten, mischt sie und legt sie als
verdeckten Stadtteilstapel neben das Spielbrett. éj- st an ﬂé‘i" %le cner %ﬂ Leuer n
. )
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- Sowohl im Regelheft als auf dem Spielmaterial werden die Begriffe

,Spieler” und ,,Dieb” verwendet. Beide Begriffe smd grundsitzlich
/nonym zu verstehen

._‘ -
1

Ziel des Spiels

Das Ziel des Spiels ist es, das kaiserliche Juwel vom Feld in der Mitte des
Spielbretts zu nehmen und es aus der Stadt zu bringen. Alternativ kénnen
die Diebe auch weniger wertvolle Juwelen sammeln und mit diesen aus
der Stadt entkommen, um iiber Siegpunkte (SP) zu gewinnen.

Das Spiel endet, wenn der Ereignisstapel erschépft ist oder ein Spieler
mit dem kaiserlichen Juwel flichen konnte. Es gewinnt der Spieler, der in
dieser Zeit mit dem kaiserlichen Juwel die Stadt verlisst. Ist dies keinem
Spieler gelungen, so gewinnt derjenige Spieler, der mit den wertvollsten
Diamanten aus der Stadt entkommen konnte. Jeder, der sich nach Ende
des Spiels noch in der Stadt aufhilt, verliert in jedem Fall.

_Speelrunde

Eine Partie wird iiber mehrere Runden gespielt. Jede Runde ist dabei in
fiinf Phasen unterteilt:

1. Phase: Ereignis
a) Deckt eine neue Ereigniskarte auf und fiihrt sie aus.
b) Legt 1 gelbes Juwel auf das Spielbrett.
c) Ermittelt die Initiative der Stadtwachen.

2. Phase: Aktionskarte ziehen

3. Phase: Planung

4. Phase: Ausfiithrung

5. Phase: Aufriumen

a) Legt eingesetzte Aktionskarten ab bzw. nehmt sie auf die
Hand zuriick.

b) Entfernt alle Effektplittchen vom Spielbrett.
c) Bereitet die AP-Marker fiir die nichste Runde vor.
d) Legt das aktuelle Ereignis ab.

e) Gebt das Startspieler-PI'zittchen weiter.

i Uik T %/ym .

1. Abbildung:
Hier legst du

: 3. Spezialfihigkeit:
‘ alle Juwelen und

. Jeder Dieb hat

eine einzigartige

& |"

Plittchen ab, die du J

ahrend der Partie

Spezialfihigkeit,
die er beliebig oft

e1nsammelst. pro Partie einsetzen

kann, wenn die im

Text beschriebenen
- 2. Name und .- Ll
Bedingungen erfiillt
Strallenname sin i
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Spielablauf

1. PHASE: EREIGNIS

DecktzuBeginnjeder Runde 1 Ereigniskarte vom aktuellen Ereignisstapel
(»Ruhig“ oder ,,Alarmiert) auf und fiihrt die Anweisungen der Karte
aus. War dies die letzte Karte des Stapels, spielt die Runde ganz normal
zu Ende. Danach endet die Partie und der Sieger wird ermittelt.

a) Deckt eine neue Ereigniskarte auf und fiihrt sie aus.

Der zieht die Karte des
Ereignisstapels, liest sie vor und fiihrt alle Anweisungen

Startspieler oberste

aus. Hierbei sagen einige Karten ,Sofort“: Bei diesen
handelt es sich um einmalige Auswirkungen, die
umgehend ausgefiihrt werden. Alle anderen Karten bleiben bis zum
Ende der aktuellen Runde giiltig und haben Auswirkungen auf den
Spielverlauf. Die Ereigniskarte der jeweiligen Runde wird in der Phase
Awufriinmen abgelegt.

Wichtig: Wurde in der gerade abgeschlossenen Runde das kaiserliche
Juwel gestohlen, wird der Alarm ausgelost. Wenn das eintritt, befolgt zu
Beginn dieser Phase die Anweisungen auf Seite 14.

b) Legt 1 gelbes Juwel auf das Spielbrett.

S o Jedes Ereignis des ,Ruhig“-Stapels zeigt einen Kompass
S22 mit markierter Himmelsrichtung. Die Markierung zeigt, in
welchen Stadtteil ein neues gelbes Juwel gelegt werden muss.
Der Startspieler entscheidet, auf welches Feld das Juwel gelegt wird. Es
muss auf ein leeres Feld (kein Verlies, kein Spielmaterial auf dem Feld)
gelegt werden, das mindestens 6 Felder weit entfernt von jedem Dieb

ist. Gibt es kein solches Feld, kommt kein neues Juwel ins Spiel.
Wichtig: Dieser Punkt wird nicht mehr ausgefiihrt, sobald der Alarm
ausgelost wurde. Deswegen zeigen die Ereignisse des ,,Alarmiert“-Stapels
auch keinen Kompass.
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Rubiges Ereignis — Vorderseite (mit Kompass) und Riickseite
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Alarmiertes Ereignis —Vorder- und Riickseite _

Jedes Ereignis hat einen speziellen Effekt, der eine sofortige
Auswirkung hat oder den Verlauf der aktuellen Runde
beeinflusst. Aullerdem zeigen die ruhigen Ereignisse einen

- Kompass, dessen Markierung den Stadtteil angibt, in den ein
et
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¢) Ermittelt die Initiative der Stadtwachen.

Ubersicht liegt. Das Ergebnis gibt die Initiative der
Stadtwachen in der aktuellen Runde an. Legt den Wiirfel mit
dem Wiirfelergebnis nach oben auf die Ubersicht. Dieser Wert gibt an,
zu welchem Zeitpunkt die Wichter und Hauptminner in der Phase

e Der Startspieler wirft den Wiirfel, der neben der Stadtwachen-

Awsfiibrung aktiv werden (siehe S. 8).

Wichtig: Wenn der Alarm ausgelost wurde, werden in diesem Schritt
fortan 2 Wiirfel geworfen. Das héhere der beiden Ergebnisse gibt die
Initiative an.

2. PHASE: AKTIONSKARTE ZIEHEN

Im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Startspieler, zieht jeder Spieler 1
Karte vom Aktionsstapel. Hierbei gilt ein Handkartenlimit von 5. Hat
ein Spieler irgendwann mehr als 5 Karten auf der Hand, muss er sofort
alle tiberzihligen Karten auf den Ablagestapel (bildet diesen neben dem
Aktionsstapel) legen. Die Karten werden offen abgelegt und jeder Spieler
darf jederzeit die Karten des Ablagestapels anschauen.

Wichtig: Die Basis-Aktionskarten Bewegen und Hinterbalt sowie
die Spezial-Aktionskarte werden fiir das Handkartenlimit nicht
beriicksichtigt.

Wichtig: Wenn die letzte Karte vom Aktionsstapel gezogen wird, mischt
ihr den Ablagestapel zu einem neuen Aktionsstapel und legt ihn bereit.

3. PHASE: PLANUNG

Diese Phase wird von allen Dieben gleichzeitig und geheim
durchgefiihrt. Jeder Dieb plant die Aktionen, die er in der aktuellen
Runde durchfiithren méchte, indem er die entsprechenden Aktionskarten
aus seiner Hand verdeckt hinter seinen Sichtschirm legt. Danach legt
er eine beliebige Anzahl seiner AP-Marker auf die gewihlten Karten.
Folgende Regeln gelten fiir die Planung:

* Ein Dieb darf beliebig viele Aktionen pro Runde planen,
vorausgesetzt, er hat geniigend AP-Marker.

* Ein Dieb darf auf jede geplante Aktion beliebig viele AP-Mar-
ker legen, er muss aber mindestens 1 AP-Marker auf jede Karte
legen.

* Ein Dieb darf darauf verzichten, Aktionen zu planen.

* Ein Dieb darf beliebig viele seiner AP-Marker einsetzen.

Die Anzahl an AP-Markern auf einer Karte bestimmt, wie friih in der
folgenden Phase die Aktion ausgefiihrt wird und ob das vor oder nach
der Aktivierung der Stadtwachen geschieht. Je mehr Marker auf einer
Karte liegen, desto frither wird die Aktion durchgefiihrt.

Sobald alle Diebe ihre Planung abgeschlossen haben teilen sie dies mit
und nehmen simtliche nicht geplanten Aktionskarten zuriick auf die
Hand. Jetzt decken sie gleichzeitig ihre Sichtschirme auf und legen sie
bis zur nichsten Runde beiseite.

Wichtig: Die Diebesbdgen der Spieler miissen samt aller Plittchen
und Juwelen zu jeder Zeit fiir die anderen Spieler sichtbar sein. Davon
ausgenommen sind ausschlieflich Stadtplittchen, die zusitzliche AP
bringen. Diese diirfen wihrend der Phase Planung vom Diebesbogen
genommen werden und hinter den Sichtschirm gelegt werden. (Nicht
eingesetzte Stadtplittchen kommen am Ende dieser Phase zuriick auf
den Diebesbogen.)

Wichtig: Einige Spieleffekte konnen Auswirkungen auf die Menge an

(z. B. Vergiftete Bola).

AP-Markern haben, die ein Dieb zu Beginn der Phase Planung hat @

s Uberblick @%z’e@eﬁ 3

Das Spielbrett ist in 5 Stadtteile unterteilt, die sich durch

_ die Farbgebung voneinander unterscheiden: Der Palast im
Stadtzentrum, Goldene Kuppeln (N) im Norden, Leerer Topf
(E) im Osten, Salzige Docks (S) im Stiden und Hammerschlag
(W) im Westen.

-
!
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'%ie Stadtteilgrenzen sind auf einigen Laufwegen zusitzlich

_markiert. Auf deth Spielplan ist links oben eine Kompassrose

abgebildet, um die Orientierung und Zuordnung zu erleichtern.
w

pon

Auf dem Spielbrett sind die Felder zu sehen, auf denen sich die
Spielfiguren bewegen. Einige Felder hdben Sonderfunktionen,

andere sind ausschlieSlich fiir den Spielaufbau besonders
markiert (siehe ,Spielaufbau, S. 4/5). Die Sonderfunktionen
aller Felder werden aufS. 16 detaillier_t erliutert.

@

Hauptmann-

Alarmfeld

-

Normales Feld Wiichter-

Alarmfeld

Kanalisations-
Ausgang

Kanalisations-
Eingang

Verlies

Versteck

Wachhaus mit
Schwert

Kaiserliches

Wachhaus

: Wachbaus

Laufweg mit markierter
Staditeilgrenze

Ay,
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Zain wihlt 3 Aktionskarten aus seiner Hand: Die beiden

Basisaktionen Bewegen und Hinterbalt sowie die allgemeine
Aktionskarte Rauchgranate. Er legt 1 AP auf den Hinterhall,
3 AP auf Bewegen und 5 AP auf die Rauchgranate. Dann legt
er den iibrigen AP-Marker daneben. Er braucht ihn in dieser

e — e

Runde nicht mehr.

Zur Erinnerung: Alle geplanten Aktionskarten werden
-verdeckt hinter den Sichtschirm gelegt (auch wenn das im
.Belsplel natiirlich anders abgebildet ist)iz

4. PHASE: AUSFUHRUNG

Die Reihenfolge der Aktionen, die in dieser Phase ausgefiihrt werden,
wird durch die Initiative bestimmt. Fiir die Stadtwachen wurde diese in
der Phase Ereignis durch das Wiirfelergebnis festgelegt. Bei den Dieben
wird die Initiative fiir jede Aktion einzeln durch die Anzahl der darauf
gelegten AP-Marker festgelegt. Jeder Dieb kann also mehrmals in dieser
Phase agieren.

Hat ein Spieler die héchste Initiative (die meisten AP auf einer seiner
Karten), beginnt er die Phase, indem er die entsprechende Karte ausfiihrt.
Hat kein Spieler eine hohere Initiative als der Wiirfel der Stadtwachen
anzeigt, so agieren diese ggf. als erste (abhingig davon, ob die Lage ruhig
oder alarmiert ist).

Beispiel: Morius bat zwei Aktionen geplant: eine mit 4 AP und eine mit 1 AP.
Noiron hat alle verfiigbaren AP (10) auf eine einzige Aktionskarie gelegt. Die
Stadtwachen haben in dieser Runde eine Initiative von 6. Noiron fiibrt seine
Aktion als Erster aus. Danach agieren die Wichter und Hauptmdinner und zum
Schluss fiibre Morius seine beiden Aktionen aus, zuerst die mit 4 AP, dann die
mit 1 AP.

Wenn ein Dieb eine geplante Aktion ausfiihrt, nimmt er die AP-Marker
von der Karte, deckt sie auf, liest ihren Effekt laut vor und fiihrt ihn aus.
Danach bleibt die Karte offen auf dem Tisch liegen.

Wichtig: Ein Spieler muss eine geplante Aktion nicht ausfithren. Machte
er auf eine Aktion verzichten, legt er alle AP-Marker von dieser Karte
beiseite, deckt sie auf und ignoriert simtliche Effekte.

Wichtig: Ein Spieler darf jederzeit wihrend dieser Phase seine eigenen
geplanten Aktionskarten anschauen. Thr miisst euch also nicht merken,
wo welche Karte liegt.

Es wird ofter vorkommen, dass mehrere Spieler die gleiche Anzahl an
AP-Markern auf ihre Aktionskarten gelegt haben, oder dass die Anzahl
an AP-Markern gleich der Initiative der Stadtwachen ist. Derartige

T
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Der Spieler mit dem Startspieler-Plittchen ist in der aktuellen

-
!

Runde fiir verschiedene Aufgaben zustindig: In der Phase
Ereignis liest er den Text der Ereigniskarte vor, entscheidet,
wohin ein neues gelbes Juwel gelegt wird und wiirfelt, um die
Initiative der Stadtwachen zu bestimmen.

& In der Phase Ausfiibrung bestimmt er die Reihenfolge, in
der sich Wichter und Hauptminner bewegen und agiert als
Schiedsrichter, sollten Unklarheiten in bestimmten Situationen
auftreten.

In der Phase Aufiiiumen entfernt er alle Effektplittchen vom «
Spielbrett und achtet darauf, dass jeder Spieler die korrekte
Anzahl AP-Marker nimmt und die eingesetzten Aktionskarten
ablegt.

Aulerdem hat er das letzte Wort bei Streitigkeiten und trifft
alle Entscheidungen, die aufgrund der Regeln oder durch
Ereigniskarten erforderlich sind und alle Spieler betreffen. Dies
gilt natiirlich nicht fiir die Aktionen der Diebe oder fiir Effekte,
die nur einzelne Diebe betreffen. sy

|
|
|
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Gleichstinde werden folgendermallen aufgeldst:

* Solange der Status der Stadtwachen rubig ist, gewinnen die
Diebe jeden Gleichstand gegen die Stadtwachen.

* Sobald der Status der Stadtwachen alarmiert ist, gewinnen die
Stadtwachen jeden Gleichstand gegen die Diebe.

* Gleichstinde zwischen Dieben werden zugunsten des
Startspielers entschieden bzw. zugunsten des Spielers, der dem
Startspieler im Uhrzeigersinn am nichsten sitzt. Ausnahme:
Sollten beim Unentschieden zwischen Dieben mehrere Karten
dieser Spieler die gleiche Anzahl an AP aufweisen, so wechseln
sich diese Spieler mit Aktionen ab. Es fiihrt also nicht erst ein
Dieb alle seine vom Gleichstand betroffenen Aktionen aus und
dann der andere, sondern immer abwechselnd.

Wichtig: Ein Dieb kann nicht ,,passen® und einem anderen Dieb oder
den Stadtwachen den Vortritt lassen, um dann spiter zu agieren. Das
gilt insbesondere beim Gleichstand. Die Reihenfolge ist immer genau
festgelegt und muss eingehalten werden.

Beispiel: Morius ist Startspieler und hat zwei Aktionen mit je 4 AP. Noiron hat
eine Aktion mit 4 AP und eine mit 2 AP. Die Initiative der Stadtwachen ist
2 und ibr Status ist ,,rubig“. Daber beginnt Morius und fiibrt seine erste 4-AP-
Aktion aus, gefolgt von Noiron mit seiner 4-AP-Aktion. Danach folgt erneut
Morius mit seiner zweiten 4-AP-Aktion. Da die Diebe bei Gleichstand gegen
die Stadtwachen gewinnen, fiibrt danach Noiron seine 2-AP-Aktion ans. Dann
agieren die Stadtwachen. Wiire der Alarm bereits ansgelost, wire die Reihenfolge
in derselben Situation fast identisch, lediglich die Stadrwachen wiirden vor
Noirons 2-AP-Aktion agieren.

Die Phase Ausfiibrung endet, sobald alle Diebe die Gelegenheit hatten,
ihre geplanten Aktionen auszufiihren (oder es sein zu lassen) und die
Stadtwachen agiert haben.



s Yschiedene PBewegungsarten

Bewegen

Verschiedene Effekte ermdglichen es, Figuren auf dem Spielbrett
zu bewegen (z. B, Bewegen oder der Geschwindigkeitstrank). Die
Aktionskarte bzw. die Stadtwachen-Ubersicht gibt an, wie viele

3 Felder sich eine Figur maximal bewegen kann. Figuren kénnen
‘ sich nur auf den Laufwegen von Feld zu Feld bewegen, dabei
aber .beliebig ihre Richtung indern. Eine Figur muss nicht

ihre gesamte Bewegung ausschopfen, sie darf durchaus weniger
Felder weit ziehen — auch 0 Felder sind erlaubt.

Bei der Bewegung konnen Felder mit anderen Figuren betreten

. oder durchquert werden. So betretene Felder zdhlen fiir die

*  Bewegung natiirlich mit. (Dies kann dazu fiihren, dass ein
& ¢ *Dieb festgenommen wird, siehe S. 12.) Auf einem Feld kénnen
" beliebig viele Diebe stehen, es darf sich am Ende der
Bewegung aber nur ein Wichter bzw. Hauptmann auf einem

Feld befinden. R

v

“

Wichtig: Wenn mehr als zwei Figuren auf
stehen, ihr die
Getiimmelplittchen nutzen. Nehmt alle

einem  Feld koénnt

Figuren vom betroffenen Feld und stellt sie

S auf eines der groen Getiimmelplittchen
(}e;ﬁrr;melgalﬁttcben neben das Spielbrett. Legt das zugehorige

=kleine Getiimmelplittchen als Platzhalter

genommen habt. - :

i ; Wihrend sciner Bewegung kann ein Dieb mit dem Spielbrett

und — eventuell — mit anderen Dieben interagieren. Zieht ein
Dieb auf ein Feld mit einem Juwel, kann er es einsammeln und

aufiseinen Diebesbogen legen. Zicht er auf ein Feld mit einem

: ‘»Seadtpléittchen, kann er es aufdecken und muss dann den Effekt
ausfithren. Aulerdem kann ein Dieb, der .durch einen Effekt
(z. B. eine Lirmgranate) ein Diebstahlplittchen erhalten hat, von
einem anderen Dieb, der auf sein Feld Zieht, bestohlen werden
(siehe S. 11).

o

Beispiel: joaﬁne fiibrt die Aktionskarte Signalfeuer aus, die ihr
erlaubt, einen Wiichter bis zu 4 Felder weit zu bewegen. Sie wihblt einen
Wiichter innerhalb der Reichweite der Karte (5 Felder) und bewegt

N

. beendet seine Bewegung auf ihrem Feld.
‘.:.u"ul LR ."’ ! : -
et e

auf das Feld,"}on dem ihr die Figuren -

i L
v o
Wible 1 Wachter und -
bewegeihn belcbi
T {
-

die Figur Feld um Feld. Auf dem dritten Feld der Bewegung stofSt der -
;a.}‘;%j_chtef auf Jasmine: Jasmine wird festgenommen und der, Wiichter

Versetzen

Wenn eine Figur versetzt wird, nimmt der Spieler sie vom Brett
und setzt sie auf einem anderen Feld wieder ein. Beim Versetzen
bewegt sich die Figur nicht iiber die Felder zwischen alter und
neuer Position und interagiert somit ,,unterwegs® auch nicht
mit Figuren und dem Brett.

Beispiel: Morius fiibrt die Aktionskarte Gefilschte Befeble ans. Er
nimmt einen Wiichter vom Spielbrett und setzt ibn in ein Wachhaus
ohne anderen Weichter oder Hauptmann. Da Gefdlschte Befeble den
Wiichter versetzt, kann er unterwegs keine Diebe festnehmen (z.B.
Zain), was bei einer normalen Bewegung der Fall gewesen wiire.

Die Kanalisation nutzen

Auf  dem Spielbrett  gibt
Einginge J@ und vier Ausginge = Die Kanalisation
erméglicht es den Dieben, sich schnell durch die-Stadt zu
bewegen. Betritt ein Dieb ein Feld mit einem Kanalisations-

es ' fiinf =Kanalisations-

Eingang, kann er seine Figur sofort auf einen beliebigen
Kanalisations-Ausgang versetzen. Dies beendet seine Bewegung,

auch wenn er noch Bewegungspunkté.ﬁbrig hat.

5

SCHLEICHEN

Bewege dich bis zu
4 Feder weit,

' Bleispiel: Zain fiibrt eine Aktionskarte Bewegen ays. Er bewegt sich 2
Felder weit und betritt ein Feld mit etnem Kanalisations-Eingang. Er
nutzt diésen und versetzt seine Figur auf einen Kanalisations-Ausgang
mit einem gelben Juwel. Bewegen gibt Zain zwar 4 Bewegungspunkte,
er darf die iibrigen beiden aber nicht nutzen. Er bleibt also auf dem !
Kanalisations-Ausgang steben, nimmi sich aber noch das gelbe Juwel.

Wenn ibm eine andere Aktionskarte erlaubt, sich
erneut zu bewegen, darf er dies natiirlich tun.
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SCHLEICHEN

Bewwege dich bis 7u
4 Felder weit.

L.

Allgemeine Aktion

Basisaktion

Spezialaktion

Jede Aktionskarte hat einen besonderen Effekt, der
Auswirkungen auf das Spiel hat. Zusitzlich kann sie noch
folgende Symbole zeigen: : :

Symbol Reichweite: Wird eine Zahl in diesem
Symbol angezeigt, gibt diese die maximale
Entfernung (in Feldern) an, in der ein Dieb diese

Karte einsetzen kann. Wird der Buchstabe ,,S*
angezeigt, kann der Dieb diese Karte auf jedes
Feld in dem Stadtteil anwenden, in dem er sich aufhilt. Hat
eine Karte kein solches Symbol, dann kann der Effekt wie im
Kartentext beschrieben genutzt werden.

Symbol Diebstahl: Zeigt eine Karte dieses
Symbol, kann ggf. ein anderer Dieb als Ziel fiir
einen Diebstahl bestimmt wérde_:n (siehe S. 11).
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Jasmine hat ibre Spezialaktion, die Verfiihrung, geplant, indem sie die
allgemeine Aktionskarte Signalfener und 5 AP daraufgelegt hat. Als
sie an der Reibe ist, entfernt Jasmine die 5 AP und deckt beide Karten
auf. Jetzt hat sie die Wahl: Entweder sie nuizt die Verfiibrung, um
einen Weichter 2 Felder in Richtung ihrer Position zu locken oder sie
nutzt das Signalfeuer, um ebendiesen Wiichter 3 Felder zu bewegen,
damit er Joannes Feld betritt und sie festnimmt. Da sie ein boses
Miidchen ist, macht sie genau das. Sa ity -

il

DIE AKTIONEN DER J)IEBE

Im Folgenden werden die Aktionsmoglichkeiten der Diebe

. erklirt. Um eine Aktion ausfilhren zu konnen, muss der Dieb

sie vorher mit einer passenden Aktionskarte geplant haben.
Es gibt 3 Arten Aktionskarten: Basisaktionen, Spezialaktionen und
allgemeine Aktionen.

Basisaktionen

~ Jedem Dieb stehen immer zwei Basisaktionen zur Verfiigung: Mit

Bewegen kann er sich auf dem Spielbrett bewegen, mit Hinterhalt kann er
neue Aktionskarten ziehen oder zusitzliche AP-Marker erhalten.

Beide Basis-Aktionskarten haben je zwei unterschiedliche Effekte.
FEin Dieb muss sich entscheiden, welchen Effekt er nutzen méchte,
wenn er die Karte ausfiihrt. Der obere Effekt beider Karten (Schleichen
bzw. Cleverness) ist schwicher, kann aber zusammen mit anderen
Aktionskarten eingesetzt werden. Der untere Effekt beider Karten (Spurt
bzw. Gewiefter Plan) ist stirker, kann aber nur gewihlt werden, wenn der
Dieb keine andere Aktion in dieser Runde ausfiihrt.

Basisaktionen kénnen immer wieder genutzt werden. Man kann sie
weder verlieren noch ablegen oder sie einem Gegenspieler abnehmen.
Aulerdem zihlen sie nicht zum Handkartenlimit.

Beispiel: Noiron hat 2 Aktionen geplant: Hinterhalt mit 1 AP und Angel mit

6 AP. Leider hat sich Zain, der das kaiserliche Juwel besitzt, mit einer Initiative

von 8 aus der Reichweite der Angel bewegt. Wenn Noiron an der Reibe ist, kann
er den Effekt der Angel nutzen oder darauf verzichten. Nutzt er ihn, kann er
spéiter nur den Cleverness-Effekt seiner Hinterhalt-Karte nutzen. Verzichtet er
darauf, kann er stattdessen den Gewiefter-Plan-Effekt nutzen.

Spezialaktionen

Jeder Dieb hat eine einzigartige Spezialaktion. Um sie zu nutzen, legt
der Dieb die Karte in der Phase Planung offen hinter seinen Sichtschirm.
Dann legt er eine allgemeine Aktionskarte verdeckt darauf und zum
Schluss beliebig viele AP-Marker. Kommt der Dieb mit diesen Karten an
die Reihe, muss er sich entscheiden:

* Er fiihrt die Spezialaktion aus und legt die darauf liegende
allgemeine Aktionskarte ungenutzt ab.

ODER
* Er verzichtet auf die Spezialaktion und fiihrt stattdessen die
darauf liegende allgemeine Aktionskarte aus.

Spezialaktionen kénnen immer wieder genutzt werden. Man kann sie
weder verlieren noch ablegen oder sie einem Gegenspieler abnehmen.
Aulerdem zihlen sie nicht zum Handkartenlimit.

Wichtig: Man darf keine Basis-Aktionskarte auf eine Spezial-
Aktionskarte legen, da man Basis-Aktionskarten niemals ablegen darf,
auch nicht freiwillig.

Allgemeine Aktionen

Alle Karten des Aktionsstapels sind allgemeine Aktionen. Im Gegensatz
zu den Basis- und Spezial-Aktionskarten kénnen allgemeine Aktionen
nur einmal genutzt werden. In der Phase Aufriumen werden alle in dieser
Runde eingesetzten allgemeinen Aktionskarten auf den Ablagestapel
neben dem Aktionsstapel gelegt.

Ein Spieler kann nie mehr als 5 allgemeine Aktionskarten auf der Hand
halten.

Wichtig: Wird eine allgemeine Aktionskarte geplant, wird sie am Ende
der Runde immer abgelegt, egal ob der Dieb sie ausgefiihrt hat oder
nicht.
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f- Viele Kartentexte bzw. Effekte beziehen sich auf Ziele: Figur
kann jede Kunststofffigur auf dem Spielbrett betreffen, wihrend
( Dieb, Wichter oder Hauptmann nur genau diese Figuren
betreffen. Nennt ein Text ein bestimmtes Ziel nicht, so kann die
"~ Karte oder Fihigkeit dieses Ziel nicht betreffen.

@

Beispiel: Die Aktionskarte Automatische Falle erlaubt einem Dieb,
L einen Dieb oder Wiichter zu wiihlen “und ibn unbeweglich zu machen.
Einen Hauptmann kann diese Karte nicht /betreﬂen.

Viele Kartentexte bzw. Effekte beziehen sich auf Felder: Feld
kann jedes Feld auf dem Spielbrett bedeuten. Leeres Feld kann
jedes Feld auf dem Brett bedeuten, auf dem sich kein Spielmaterial
befindet.sFreies Feld kann jedes Feld auf dem Brett bedeuten, auf
dem sich keine Figuren befinden. Verliese sind in allen drei Fillen
ausgenommen.

_l_ieispiel: Die Aktionskarte Brandgranate erlaubt einem Dieb, ,ein

" Feuerpliitichen auf ein freies Feld seiner Wabl zu legen “. Auf dem Feld
kann z. B. das kaiserliche Juwel liegen, es darf aber keine Figur daranf
steben.

Wenn ein Effekt einem Spieler erlaubt, andere Figuren (fremde
Diebe, Wichter oder Hauptminner) zu bewegen, so darf er frei
entscheiden, wie er dies tut. Lediglich der Kartentext selbst kann
dies einschrinken.

Beispiel: Die Aktionskarte Verwirrendes Gas erlaubt einem Dieb,
jeden Wiichter innerhalb von 5 Feldern bis zu 2 Felder in belicbiger '
Richtung zu bewegen “. Hat der Dieb 3 Wiichter in Reichweite, konnte
_er den ersten um 1 Feld bewegen, den zweiten um 2 Felder und den
:ﬂrittqn stehen lassen. oo MR s ?'-_ 2 -
W s s : -
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Juwelen und Stadtplittchen

Da es das Ziel des Spiels ist, wertvolle Schitze zu stehlen, kénnen Diebe
Juwelen und Stadtplittchen aufnehmen, wihrend sie sich auf dem
Spielbrett bewegen:

* Befindet sich ein Dieb im Laufe einer Bewegungsaktion auf
einem Feld mit einem Juwel, kann er dieses aufnehmen und auf
seinen Diebesbogen legen.

* Befindet sich ein Dieb im Laufe einer Bewegungsaktion auf ei-
nem Feld mit einem Stadtplittchen, kann er dieses aufnehmen.
Liegt das Plittchen verdeckt, muss er es zuerst aufdecken und
den Effekt ausfiihren. Danach legt er es auf seinen Diebesbo-

gen, vorausgesetzt, die Art des Plittchens erlaubt dies (siche
S.16-17).

Ein Dieb kann wihrend einer Bewegung beliebig viele Juwelen und
Stadtplittchen aufnehmen. Auch kann ein Dieb beliebig viele Juwelen
und Stadtplittchen tragen.

Wichtig: Wenn ein Dieb den Spurt-Effekt einer Basisaktion Bewegen
ausfiihrt, darf er keine Juwelen oder Plittchen aufnehmen und er darf
auch andere Diebe nicht bestehlen. Er kann sich ausschlieflich bewegen.

Wichtig: Ein Juwel oder ein Plittchen aufzunehmen beendet die
Bewegung des Diebes nicht, er kann seine Bewegung danach fortsetzen
(wenn méglich).

Diebstahl

Diebe konnen einander bestehlen, indem sie
einen Diebstahl durchfiihren. Ein Diebstahl ist
nur moglich, wenn der zu bestehlende Dieb von

R il

Aktionskarten oder Fihigkeiten betroffen ist, die mit
dem Diebstahl-Symbol gekennzeichnet sind.

Ein Dieb kann eine Aktionskarte mit dem Diebstahl-Symbol so
einsetzen, dass ein anderer Dieb davon betroffen ist. Damit das klappt,
muss die Aktion entweder einen Dieb als Ziel haben oder das Feld, auf
dem sich ein Dieb aufhilt. Befindet sich der Dieb, der die Aktion ausfiihrt,
auf demselben Feld wie das Ziel, so ist der Diebstahl automatisch
erfolgreich. Ansonsten wird ein Diebstahlplittchen (siche S. 17) neben
den Diebesbogen des betroffenen Diebes gelegt, um anzuzeigen, dass
dieser Dieb bestohlen werden kann. Bis zum Ende der Runde kann ein
Dieb, der sich auf das Feld mit dem so markierten Dieb bewegt, 1 Juwel
stehlen. Es konnen auch verborgene Diebe bestohlen werden.

Wihrend eines Diebstahls kann nur genau 1 Juwel (inklusive des
kaiserlichen Juwels) gestohlen werden. Der Dieb nimmt sich das Juwel
vom Bogen des bestohlenen Diebes und legt es auf seinen eigenen. Auch
gelbe Juwelen auf Stadtplittchen kénnen auf diese Weise gestohlen
werden.

Wichtig: Von jedem Dieb kann pro Runde maximal 1 Juwel gestohlen
werden. Sobald dies geschieht, wird das Diebstahlplittchen in den Vorrat
zuriickgelegt. Bis zum Ende der Runde werden Effekte, die demselben
Dieb ein Diebstahlplittchen geben wiirden oder verursachen wiirden,
dass er erneut bestohlen wird, ignoriert.

Beispiel 1: Noiron und Morius befinden sich auf demselben Feld. Noiron ziinder
eine Larmgranate. Es sind zwar keine Wiichter oder Hauptmdnner in der Nibe,
aber die Karte zeigt das Diebstahl-Symbol. Daber nimmt Noiron sofort 1 griines
Juwel von Morius  Diebesbogen und legt es auf seinen. Bis zum Ende der Runde
darf niemand mebr Morius besteblen.

Beispiel 2: Nikolai ist 2 Felder von Jasmine entfernt. Er ziindet eine
Rauchgranate, wirft sie auf Jasmines Feld und legt die zugehirigen
Rauchpliittchen aufs Spielbrett. Diebe, die sich auf Feldern mit Rauch befinden,
gelten als verborgen — aber kinnen auch bestoblen werden. Da Nikolai
nicht auf demselben Feld wie Jasmine ist, kann er sie nicht

sofort besteblen. Er muss sich erst mit einer weiteren

Aktion dorthin  bewegen, um ibr abzunebmen,

was nicht ibr gehort.




AKTIONEN DER STADTWACHEN

Wichter und Hauptminner werden unter dem Oberbegriff
Stadtwachen zusammengefasst. Sie sind lebende Hindernisse, die den
Dieben auf dem Weg zu Ruhm und Reichtum im Weg stehen. Die Wichter
sind von Spielbeginn an auf dem Brett. Die Hauptminner kommen erst
ins Spiel, wenn das kaiserliche Juwel gestohlen und der Alarm ausgel6st
wird. Die Stadtwachen werden nicht (unmittelbar) von einem Spieler
kontrolliert, allerdings hat der Startspieler einen gewissen Einfluss auf
ihr Verhalten. Alle Informationen zu Wichtern und Hauptminnern
findet ihr auf der Stadtwachen-Ubersicht.

Die Stadtwachen nutzen keine Aktionskarten. Sie agieren gemil§
ihrer Initiative, die in der Phase Ereignis durch den Wurf von 1 oder 2
Wiirfeln bestimmt wurde. Das Wiirfelergebnis ist das Aquivalent zu
den AP-Markern, mit denen die Spieler die Initiative fiir ihre Aktionen
festlegen. Alle Stadtwachen agieren zum selben Zeitpunkt, unterteilt
in zwei Schritte. Zuerst versuchen sie gemil§ ihrer Aufmerksamkeit,
Diebe zu entdecken. Danach bewegen sie sich gemil8 ihrer Bewegung
in Richtung entdeckter Diebe, um diese festzunehmen. Gleichstinde
werden zugunsten der Diebe entschieden, solange es rubig ist, sobald der
Alarm ausgelst wurde, zugunsten der Stadtwachen

Diebe entdecken

Solange sie keinen Dieb entdecken, bleiben Stadtwachen auf dem Feld
stehen, auf dem sie sich befinden. Die Aufmerksamkeit von Wichtern
und Hauptminnern gibt an, in wie vielen Feldern Entfernung sie einen
Dieb ,,héren® kénnen. Bewirkt ein Effekt (z. B. der Tarnumbang), dass
ein Dieb verborgen ist, kann er unter keinen Umstinden von den
Stadtwachen entdeckt werden. In Zusammenhang mit den Aktionen
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Stadtwacben U, berszc/at Vorderseite (rubig) und Riickseite (alarmzert)

1. Initiave-Regeln: H1er steht, wie viele Wiirfel fiir die Initiative
der Stadtwachen geworfen werden und wer Gleichstinde fiir
sich entscheidet.

| .. A - o

2. Werte der Wichter: Die Aufmerksamkeit gibt an, in wie
vielen Feldern Entfernung Wichter Diebe entdecken. Die
Bewegung gibt an, wie viele Felder sich Wichter in Richtung
eines entdeckten Diebes bewegen konnen.

.

3. Werte der Hauptminner: Wie bei den. W‘achtern,
- nur eben fiir Hauptminner.
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von Dieben (bspw. Diebstahl) hat verborgen keinen Effekt. Ein einzelner
Wichter bzw. Hauptmann kann beliebig viele Diebe entdecken, er
bewegt sich aber nur auf genau einen zu.

Beispiel: Die Aufmerksamkeit eines Wiichters betriigt 4. Zwei Diebe sind jeweils
2 Felder weit von ihm entfernt: Jasmine und Zain, der allerdings dank eines
Tarnumbangs verborgen ist. Da der Wichter Zain nicht entdecken kann,
entdeckt er nur Jasmine.

Diebe festnehmen

Entdeckt ein Wichter oder Hauptmann einen Dieb,
versucht er diesen festzunehmen. Er bewegt sich
auf dem kiirzesten Weg in Richtung des Diebes.
Er bewegt sich maximal so viele Felder, wie seine
Bewegung angibt. Betritt er ein Feld mit einem

nicht verborgenen Dieb, beendet er die Bewegung

Verlies

und nimmt den Dieb fest. Dies gilt auch, wenn

er sich noch weiter bewegen und dadurch einen
weiteren Dieb festnehmen konnte. Ein festgenommener Dieb wird
ins Verlies geworfen (siche unten). Die normale Aufmerksamkeit von
Wichtern und Hauptmannern ist hoher als ihre Bewegung. Daher ist es
nicht sicher, dass ein entdeckter Dieb auch festgenommen wird.
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, Wird ein Dieb festgenommen und ins Verlies geworfen, verliert
er 1 Juwel (wenn er eins hat): Besitzt er das kaiserliche Juwel, muss
er es auf das kaiserliche Wachhaus in seinem Stadtteil legen bzw.
auf das Feld, auf dem er festgenommen wurde, sollte er sich noch
innerhalb des Palasts befinden. Hat er das Juwel nicht, muss er
das Juwel mit dem geringsten Wert in den Vorrat zuriicklegen.
Danach muss er eine Aktionskarte ablegen (wenn er eine hat) und
versetzt seine Figur auf das Verlies in seinem Stadtteil. Wurde er
im Palast festgenommen, zieht er stattdessen eine Stadtteilkarte
und versetzt seine Figur in das Verlies dieses Stadtteils. Danach fie
mischt er die Karte zuriick in den Stapel.

Wird ein Dieb festgenommen, nachdem der Alarm ausgel&st
wurde, versetzt er seine Figur immer auf das Verlies des Stadttells,
dessenKarte neben dem Brett liegt. : .

Ein festgenommener Dieb kann in dieser Runde keine weiteren
Aktionenausfiihren. Er deckt sofortalle geplanten Aktionskarten
auf und legt die eingesetzten AP-Marker beiseite.

Fa

Solange ein Dieb im Verlies ist, kann er nicht Ziel von
Aktionskarten oder Fihigkeiten sein. In der nichsten Runde
erhilt er nur 2 blaue Basis-AP-Marker (statt 10), kann aber alle
bereits erhaltenen temporiren AP-Marker und Stadtplittchen, ®
die AP bringen, nutzen. Die erste Aktion, die ein Dieb dann
ausfiithren muss, ist Bewegen, um aus dem Verlies zu fliehen. Ein
entflohener Dieb gilt fiir den Rest der Runde als verborgen.



Detaillierte Regeln zur Bewegung und
zur Festnahme von Dieben:

* Zuerst bewegen sich die Wichter und nehmen Diebe fest,
danach die Hauptminner. D. h., erst wenn alle Wichter
abgehandelt sind, agieren die Hauptminner. Wiirden sich zwei
Wichter oder Hauptminner zum selben Ziel bewegen, ent-
scheidet der Startspieler, in welcher Reihenfolge diese agieren.

Der Wiichter bewegt sich zuerst und nimmt
Morius fest. Danach bewegt sich der
Hauptmann und nimmt Noiron fest.

* Wichter und Hauptminner versuchen immer, so viele Die-
be wie méglich festzunehmen. D. h., wenn zwei Wichter oder
Hauptminner in Reichweite von zwei entdeckten Dieben sind,
bewegt sich jeder von ihnen zu einem anderen Dieb, damit sie
beide festnehmen konnen. Auflerdem: Gibt es ein Feld mit
1 Dieb und ein Feld mit 2 Dieben in Reichweite eines Wichters
oder Hauptmanns, so bewegt sich dieser zu dem Feld, auf dem
sich mehr Diebe aufthalten.

Wichtig: Diese Regel hat eine niedrigere Prioritit als die davor
genannte: Kann eine Stadtwache einen Dieb auf einem nahe-
gelegenen Feld festnehmen oder zwei Diebe auf einem weiter
entfernten Feld, dann bewegt sie sich in Richtung des einen
niheren Diebes.

Da Jasmine verborgen ist, entscheidet der
Startspieler; zu welchem Feld sich der Weichter
bewegt. Er entscheidet, dass der Wiichter sich
zum Feld mit Joanne und Jasmine bewegt und
nicht zum Feld mit Noiron. Er nimmt aber nur
Joanne fest, weil Jasmine verborgen ist.

* Stadtwachen bewegen sich immer in Richtung eines ent-
deckten Diebes, auch wenn es fiir sie unmaglich ist, diesen
festzunehmen (weil sich z. B. ein Feuerplittchen im Weg befin-
det oder weil der Dieb Seil & Haken eingesetzt hat). In einem
solchen Fall hilt die Stadtwache auf dem Feld mit dem Dieb an
bzw. bewegt sich soweit in seine Richtung wie moglich.

Der Hauptmann hat Zain und Jasmine entdeckt.
Jasmine ist néiher, daber bewegt sich der Hauptmann in
thre Richtung. Allerdings kann er nicht zu ibr gelangen,

da er von einem Feuerpliitchen aufgebalten wird.

* Betritt ein Wichter oder ein Hauptmann ein Feld mit
mehr als 1 Dieb, so nimmt er alle Diebe fest, die festgenom-
men werden kénnen.

¢ Eine Stadtwache kann einen Dieb, der die Runde auf
ihrem Feld beginnt, nicht sofort festnehmen, sondern erst,
wenn sie gemilS ihrer Initiative agieren kann. Ein schlau-
er Dieb wird sich in einem solchen Fall also von dem Feld
bewegen, bevor die Stadtwachen agieren. Sollte aber ein anderer
Effekt (z. B. Knallkirper) dazu fiihren, dass sich eine Stadt-
wache vorzeitig bewegt, so wird ein solcher Dieb wie iiblich
festgenommen.

Die Initiative der Stadrwachen betrigt 4. Zain
plante Bewegen mit 5 AP und kann somit das
Feld verlassen, bevor er festgenommen wird.

* Wenn sich ein nicht verborgener Dieb, der auch nicht ander-
weitig davor geschiitzt ist, festgenommen zu werden, auf ein
Feld mit einer Stadtwache bewegt, wird er sofort festgenom-
men. Dasselbe gilt, wenn ein Dieb ein Stadtplittchen aufdeckt,
das einen Wichter in Zivil zeigt (siehe S. 16).



Den Alarm auslosen

Nimmt ein Dieb das kaiserliche Juwel erstmalig vom Spielbrett, zieht
er eine Stadtteilkarte, die bestimmt, tiber welchen der vier Stadtteile
die Flucht aus der Stadt méglich ist. Am Anfang der folgenden Runde
wird der Alarm ausgeldst. In der Phase Ereignis werden dann alle Schritte
durchgefiihrt, die mit dem Auslésen des Alarms verkniipft sind. Der

Startspieler fiihrt diese der Reihe nach durch:

e Er dreht die Stadtwachen-Ubersicht von der rubigen auf die
alarmierte Seite.

* Er stellt neue Figuren in den durch die gezogene Karte be-
stimmten Stadtteil:

2 Hauptminner kommen auf die Hauptmann-Alarmfelder,

2 Wichter kommen auf die Wichter-Alarmfelder.

* Er legt den ,,Ruhig“-Kartenstapel in die Schachtel und
legt stattdessen den ,,Alarmiert“-Kartenstapel neben die

Stadtwachen-Ubersicht.

Dann wird das Spiel wie bisher fortgesetzt, indem der Startspieler eine

Ereigniskarte vom ,,Alarmiert“-Stapel zieht.

5. PHASE: AUFRAUMEN

In dieser Phase wird die nichste Runde vorbereitet, indem folgende
Schritte in dieser Reihenfolge durchgefiihrt werden:

a) Legt eingesetzte Aktionskarten ab bzw. nehmt sie
auf die Hand zuriick.
Nehmtalle eingesetzten Basis-Aktionskarten (Bewegen, Hinterbalt) sowie

die Spezial-Aktionskarte auf die Hand zuriick. Legt alle eingesetzten
allgemeinen Aktionskarten ab.

b) Entfernt alle Effektplittchen vom Spielbrett.

Aufgrund mancher Aktionskarten (z. B. Rauchgranate, Brandgranate)
kommen Effektplittchen ins Spiel (siche S. 17). Wenn nicht anders
angegeben, bleiben solche Plittchen bis zum Ende der Runde auf dem
Spielbrett bzw. vor den Spielern liegen. Entfernt alle diese Plittchen in
diesem Schritt und legt sie in den Vorrat zuriick.

¢) Bereitet die AP-Marker fiir die nachste Runde vor.

Bestimmt, wie viele AP-Marker jeder von euch fiir die nichste Runde
erhilt:

Sobald der Alarm ausgelost wurde, treten einige Regelinderungen
in Kraft:

¢ Jeder behilt die 10 blauen Basis-AP-Marker hinter seinem
Sichtschirm, es sei denn, ein Effekt zwingt einen, einige davon

* Ab jetzt kénnen Diebe das Spielbrett verlassen und so ggf. die beiseite zu legen (. B. weil der Dieb im Verlies ist).

* Falls einer das kaiserliche Juwel besitzt, behilt er alle roten

Partie beenden. Mchte ein Dieb das tun, zieht er seine Figur
AP-Marker des Juwels hinter seinem Sichtschirm.

durch eines der beiden offenen Stadttore bzw. auf eines der bei-
* Jeder legt alle temporiren (violetten) AP-Marker in den allge-
meinen Vorrat zuriick.

den Schiffe und nimmt sie vom Brett. Hat ein Dieb das Spiel-
brett verlassen, kann er nicht mehr zuriickkehren oder Einfluss
auf die Partie nehmen. Er wartet nur noch auf das Spielende. * Jeder legt alle in der Planung eingesetzten Stadtplittchen, die

* Ereigniskarten werden ab sofort vom ,,Alarmiert“-Stapel gezo- AP bringen, zuriick in die Schachtel.

gen, nicht mehr vom ,,Ruhig*“-Stapel.

d) Legt das aktuelle Ereignis ab.
* Die Initiative der Stadtwachen wird durch den Wurf von
2 Wiirfeln ermittelt. Das hohere der beiden Ergebnisse zihlt.

Legt die Ereigniskarte der laufenden Runde zuriick in die Schachtel.
War es die letzte (zehnte) ruhige Ereigniskarte oder die letzte (fiinfte)
alarmierte Ereigniskarte, endet die Partie und ihr fahrt direkt mit dem
Schritt Spielende fort (siehe nichste Seite).

* Alle Gleichstinde bei der Initiative werden zugunsten der
Stadtwachen entschieden.

* Wird ein Dieb festgenommen, wird er in das Verlies der offen
neben dem Spielbrett liegenden Stadtteilkarte versetzt.

e) Gebt das Startspieler-Plittchen weiter.

Der Startspieler dieser Runde gibt das Plittchen an den Spieler zu seiner
Linken weiter. Und die nichste Runde beginnt.
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Wenn das kaiserliche Juwel zum ersten’ Mal von einem Dieb

aufgenommen wird, wird die Partie kurz uhterbrochen. Der Dieb,

der das Juwel aufgenommen hat, legt es auf seinen Bogen, nimmt sich auferdem
tdas Bester-Dieb-Plittchen (3 SP) und einige der roten ,kaiserliches Juwel”-AP-
Marker. Wie viele dieser AP-Marker er erhilt, hingt von der Spielerzahl ab:
Anzahl AP-Marker = Anzahl Spieler-1. (In einer Partie zu dritt also 2 AP-Marker).
Das Plittchen legt er-auf seinen Bogen, die AP-Marker fiigt er seinem Vorrat an

T AP-Markern hinzu. Dann wird die Partie fortgesetzt.

- * Nachdem der Spieler, der gerade das Juwel gestohlen hat, seine Aktion beendet hat,
mischt der Startspieler den Stadtteilstapel, zieht 1 Karte und legt sie offen neben

~ den darauf angezeigten Stadtteil. Diebe konnen jetzt das Spielbrett verlassen, aber
nur durch die Tore dieses Stadtteils bzw. auf einem der beiden Schiffe. Auferdem
- wird zu Beginn der nichsten Runde der Alarm ausgeldst (siche oben).

Jede Stadteilkarte zeigt die Kompassrichtung sowie den
Ausschnitt des jeweiligen Stadtteils mit den Toren/Schiffen,
die das Verlassen der Stadt ermaiglichen.

In der Phase Aufriumen erhilt der aktuelle Besitzer des kaiserlichen Juwels die roten
* AP-Marker. Besitzt in dieser Phase niemand das Juwel, werden die AP-Marker bis

r zur nichsten Runde beiseitegelegt. Das Bester-Dieb-Plittchen verbleibt bis zum
_ Spielende bei dem Dieb, der das Juwel urspriinglich gestohlen hatte. Er kann es unter
. keinen Umstinden verlieren oder ablegen.




Spielende

Eine Partie kann entweder mit dem Sieg eines einzelnen Diebes oder mit
der Niederlage aller Diebe enden.

Niederlage
Die Diebe verlieren, wenn:

e der ,,Ruhig“-Kartenstapel aufgebraucht ist und kein Dieb es
geschafft hat, das kaiserliche Juwel zu entwenden und dadurch
den Alarm auszul6sen.

* der ,,Alarmiert“-Kartenstapel aufgebraucht ist und kein Dieb
es geschafft hat, die Stadt zu verlassen.

Sieg
Ein Dieb gewinnt automatisch, wenn:
* er das kaiserliche Juwel besitzt und die Stadt verlisst, bevor die

fiinfte alarmierte Runde endet. Schafft ein Dieb dies, gewinnt
er und die Partie ist sofort beendet.

Tritt dieser Fall nicht ein, gewinnt ein Dieb, wenn:

* er das Spielbrett verlassen hat und er nach Ablauf der fiinften
alarmierten Runde mehr SP durch Juwelen und Plittchen ge-
sammelt hat als jeder andere Dieb, der das Spielbrett verlassen
hat. Bei Gleichstand gewinnt der am Gleichstand beteiligte
Dieb, der mehr griine Juwelen gesammelt hat. Besteht auch
hier Gleichstand gewinnt derjenige, der die Stadt friiher als die

e dann abstelgend gemil ihrer SP.
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i‘rIn folgender Ubersicht sind alle Trophien aufgelistet, die fiir den Sieg von Bedeutung sind. Die wertvollste natiitlich zuerst,

anderen am Gleichstand beteiligten Diebe verlassen hat.

* er vor Ablauf der fiinften alarmierten Runde als Einziger die
Stadt verlassen hat, auch wenn er keine SP durch Juwelen und
Plittchen besitzt. Sollten mehrere Diebe (als Einzige) die Stadt
ohne SP verlassen haben, gewinnt derjenige, der die Stadt
frither verlassen hat.

Wichtig: Alle Diebe, die sich bei Spielende noch auf dem Spielbrett
befinden, werden bei der Ermittlung des Siegers nicht beriicksichtigt.
Alle Diebe, die sich noch in der Stadt authalten, werden festgenommen
und ins Verlies geworfen. So sehen Verlierer aus.
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AUTQMATISCHER SIEG

BESTER-DIEB-PLATTCHEN

3SP

GRUNES JUWEL

2 2S8P

GELBES JUWEL

1SP

~ GELBES JUWEL

(VON STADTPLATTCHEN)

1SP




2 Weitere Regeln ¢

Beschrinkung des Spielmaterials

Die einzigen limitierten Teile des Spielmaterials sind die Juwelen,
die Figuren der Stadtwachen sowie die Ereigniskarten:

* Sollte ein Effekt einen Spieler auffordern, einen neuen Wich-
ter oder Hauptmann einzusetzen, aber es ist keine solche Figur
mehr im Vorrat, muss der Spieler eine passende Figur seiner
Wahl vom Spielbrett nehmen und auf das neue Feld versetzen.

* Sollte ein Effekt einen Spieler auffordern, ein neues Juwel aufs
Spielbrett zu legen, aber kein passendes Juwel mehr im allge-
meinen Vorrat sein, wird kein Juwel gelegt.

*Sollte ein Effekt oder eine Regel einen Spieler auffordern, eine
Ereigniskarte zu ziehen, der aktuelle Stapel ist aber erschopft,
priift die Spielende-Bedingungen. (Die Ereignisstapel werden
niemals gemischt.)

Alle anderen Spielmaterialien sind unbegrenzt, kurzfristige Engpisse
solltet ihr mit passendem Ersatzmaterial (z. B. Miinzen) iiberbriicken.
Ist ein Kartenstapel (aufer Ereignissen) aufgebraucht, wird der passende
Ablagestapel zu einem neuen Zugstapel gemischt.

Die Elemente des Spielbretts im Detail

Das Spielbrett zeigt die Stadt, durch die sich ein unregelmiliges Raster
aus Feldern zieht, die untereinander durch Laufwege verbunden sind.

ALARMFELD: Wenn der Alarm ausgel6st wird, wird auf
jedes dieser Felder im gezogenen Stadtteil ein Wichter
(graues Feld) bzw. Hauptmann (bronzefarbenes Feld)
gestellt.

'WacHHAUS: Auf diesen Feldern kénnen durch bestimmte
Aktionskarten oder Effekte neue Wichter ins Spiel
kommen.

KarsericHES WAcHHAUS: Ein solches Feld gilt als
Wachhaus. Zusitzlich: Wird ein Dieb festgenommen,
der das kaiserliche Juwel bei sich hat, wird das Juwel auf
das kaiserliche Wachhaus gelegt, das in dem Stadtteil
liegt, in dem der Dieb festgenommen wurde.

VERLIES: Auf ein solches Feld kann keine Figur freiwillig
bewegt oder versetzt werden. Nur Diebe konnen hierhin
gelangen, wenn sie festgenommen wurden. Stadtwachen
kénnen ein Verlies nicht betreten. Auch kénnen keine
Plittchen oder Juwelen in ein Verlies gelegt werden. In
einem Verlies kdnnen sich beliebig viele Diebe aufhalten.

KANALISATIONS-EINGANG: Betritt ein Dieb ein solches
Feld, kann er seine Figur sofort auf einen beliebigen
Kanalisations-Ausgang versetzen. Dort endet seine

Bewegung. Stadtwachen kénnen die Kanalisation nicht
nutzen, sie kénnen aber natiirlich die Felder der Ein-
und Ausginge betreten.

KANALISATIONS-AUSGANG: Ein Dieb, der sich durch die

Kanalisation bewegt, beendet seine Bewegung auf einem
dieser Felder.

VERSTECK: Solange sich ein Dieb auf einem solchen Feld
aufhilt, gilt er als verborgen.

Die Stadtplittchen im Detail

Die Stadtplittchen, die bei Spielbeginn auf dem Spielbrett verteilt
werden, stellen Uberraschungen und Erlebnisse dar, die auf die Diebe
in den Stralen von Hadria warten. Diese Plittchen liegen verdeckt und
kénnen von Dieben als Teil der Bewegung aufgedeckt werden. Wird
ein Plittchen aufgedeckt, wird sein Effekt sofort ausgefiihrt. Einige
haben eine sofortige Auswirkung, andere werden behalten und kénnen
entweder einmalig genutzt werden oder gelten dauerhaft. Nachfolgend
werden simtliche Plittchen erldutert. Die Zahl in Klammern gibt an, wie
oft das jeweilige Plittchen vorhanden ist. Insgesamt gibt es 51 Pldttchen.

Plittchen mit sofortiger Auswirkung

GEHEIMVERSTECK (6): Der Dieb, der dieses Plittchen
aufdeckt, zieht sofort 1 Aktionskarte. Danach wird das
Plittchen in die Schachtel gelegt.

WacHSAME BURGER (4): Wenn dieses Plittchen
aufgedeckt wird, muss jeder Dieb in diesem Stadtteil 1
Aktionskarte von seiner Hand ablegen. Diebe im Verlies
sind hiervon nicht betroffen. Danach wird das Plittchen

in die Schachtel gelegt.

WACHTER IN ZIVIL (6): Der Startspieler stellt einen
Wichter aus dem Vorrat auf das Feld mit diesem
Plittchen. Eventuell kann dies dazu fiihren, dass der
Dieb festgenommen wird. Sollte sich auf diesem Feld
bereits ein Wachter befinden, wird der neue Wichter auf
das nichstgelegene mogliche Feld gestellt. Danach wird
das Plittchen in die Schachtel gelegt.

Plittchen zur einmaligen Nutzung

HinweisGeBER (10): Der Dieb, der dieses Plittchen

3 T
=Ry aufdeckt, legt es auf seinen Bogen. Es gilt als 1 AP-

i,

Marker. In einer der folgenden Phasen Planung kann der
Dieb es gemil den iiblichen Regeln als 1 AP auf eine
seiner geplanten Aktionskarten legen. Nach Einsatz wird
das Plittchen in der Phase Aufrinmen in die Schachtel
gelegt.

SprtzeL DER GILDE (5): Dieses Plittchen funktioniert
genauso wie der Hinweisgeber (s. 0.), gilt aber als 2 AP.
Die beiden AP miissen zusammen eingesetzt werden,
es ist nicht moglich sie aufzuteilen oder teilweise

einzusetzen.

WIE MEINE WESTENTASCHE (6): Der Dieb, der dieses
Plittchen aufdeckt, legt es auf seinen Bogen. Wihrend
der Bewegung kann der Dieb es einsetzen, um sich 1
zusitzliches Feld zu bewegen. Es kann auch genutzt
werden, wenn der Dieb die Aktion Spurt von seiner Basis-
Aktionskarte Bewegen durchfiihrt oder nachdem er die Kanalisation

genutzt hat. Ein Dieb kann in einer Runde mehrere solcher Plittchen
einsetzen, aber nie mehr als 1 je Bewegungsaktion. Nach Einsatz wird

das Plittchen in die Schachtel gelegt.



Diebstahlplittchen

Ein Diebstahlplittchen kommt ins Spiel, wenn

Plittchen mit dauerhaftem Effekt

gl R ¥ ScHMUCKSTUCK (6): Der Dieb, der dieses Plittchen
E v\ aufdeckt, legt es auf seinen Bogen. Es gilt als eine Aktionskarte oder eine Fihigkeit mit dem
gelbes Juwel und ist 1 SP wert. Es kann sowohl von entsprechenden Symbol eingesetzt wird. Es
Effekten betroffen werden, die Juwelen betreffen
(z. B. Joannes Spezialaktion) als auch von Effekten, die

Stadtplittchen betreffen (z. B. Mechanische Ratten).

wird dann vor dem betroffenen Spieler abgelegt.
Solange ein Spieler dieses Plittchen vor sich
liegen hat, kann jeder andere Dieb 1 Juwel von

ihm stehlen, indem er sich auf oder durch dessen
Dunkie Gasse (4): Der Dieb, der dieses Plittchen Feld bewegt. Wurde ein Spieler mit diesem Plittchen bestohlen, legt er
aufdeckt, lisst es auf diesem Feld liegen. Es bleibt dort das Plittchen in den Vorrat zuriick. Ein Dieb kann pro Runde mehrfach
bis zum Ende der Partie liegen. Dieses Feld gilt ab sofort ~ Juwelen auf diese Weise stehlen, jeder Dieb kann aber maximal einmal
als Versteck. pro Runde bestohlen werden.

GULLYDECKEL (2): Der Dieb, der dieses Plittchen
aufdeckt, lisst es auf diesem Feld liegen. Es bleibt dort
bis zum Ende der Partie liegen. Dieses Feld gilt ab sofort

als Kanalisations-Eingang.

Lermer (2): Der Dieb, der dieses Plittchen aufdeckt,
lisst es auf diesem Feld liegen. Es bleibt dort bis zum
Ende der Partie liegen. Dieses Feld gilt ab sofort als

Kanalisations-Ausgang.

Die Effektplittchen im Detail

Einige Aktionskarten bringen Effektplittchen ins Spiel. Wenn nicht
anders angegeben, bleiben diese bis zum Ende der laufenden Runde im
Spiel. In der Phase Aufriumen werden sie in den Vorrat zuriickgelegt.

Rauchplittchen

. Rauchplittchen kommen durch die Aktionskarte
Rauchgranate ins Spiel. Jeder Dieb auf einem Feld mit
einem Rauchplittchen gilt als verborgen. Solange

er sich auf einem solchen Feld aufhilt, wird er
aullerdem behandelt, als hitte er ein Diebstahlplittchen vor sich
liegen. Der Dieb legt aber keine entsprechenden Plittchen vor sich
ab, da beide Effekte nur gelten, solange sich der Dieb innerhalb des
Rauchs aufhilt.

Feuerplittchen

Ein Feuerplittchen kommt durch die ©
Aktionskarte Brandgranate ins Spiel.

:

5 Es kann nur auf ein freies Feld gelegt
werden. Solange das Plittchen auf
einem Feld liegt, blockiert es das Feld vollstindig. Keine
Figur kann dieses Feld betreten, iiberqueren oder dorthin
versetzt werden. Das Plittchen hat keine Auswirkung
auf die Fihigkeit der Stadtwachen, Diebe zu entdecken.
Wichter und Hauptminner ignorieren beim Entdecken
zwar das Feuer, werden aber davon aufgehalten, wenn sie
sich in Richtung eines Diebes bewegen.



2 Die Diebe von Hadria ¢
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Wenn die Sonne iiber Hadria untergeht und die Nacht anbricht, verkriechen sich die braven
Biirger in ibren Hiusern und erziblen ibren Kindern Schauergeschichten von Morius, dem
Rattenkonig. Es heifst, er konne jedes Fliistern horen und sich an jede Tar erinnern, die je in
Hadria begangen worden ist. Wihrenddessen bereiten sich Morius “ Spitzel in der kalten und
Jeuchten Dunkelbeit unterhalb des Kopfsteinpflasters der StrafSen auf eine neue betriebsame
Nacht vor. Der riitselhafte Herrscher der Unterwelt schickt seine Diener aus, um einen Weg zu
der einen Beute auszukundschaften, die noch nicht den Weg in seine Klauen gefunden bat: das
kaiserliche Juwel, das gut geschiitzt in der Schaizkammer des Palasts verborgen ist. Weder die
Stadrwachen noch seine diebischen Rivalen werden Morius aufhalien konnen, denn selbst die
anderen Schurken fiirchten die Schatten in den engen Gassen Hadrias, wo jeder Schatten dem
Sinsteren Willen des Rattenkinigs gehorcht!

Als die Herrscherfamilie vor iiber einem Jabrbundert an die Macht kam, hatte sie plotzlich
Jjede Menge Freunde — und doppelt so viele Feinde. So mancher Adlige hatte sich der falschen
Hoffnung hingegeben, fiir sich und seine Nachfabren selbst den Thron beanspruchen zu
kénnen. Die meisten kam das teuer zu steben. Einer von ihnen war Noirons UrgrofSvater;
ein unermesslich reicher Mann mit grofSem politischen Einfluss. Doch sein Ehbrgeiz kostete ihn
schlussendlich alles. Als herauskam, dass er seinen Reichtum neben dem ebrlichen Handel auch
der Schmuggelei verdankte, wurde er hingerichtet und seine Familie ging in den Untergrund.
Heute sind seine Nachfabren hochrangige Miiglieder der Gilde und Noiron gilt als einer der
bherausragendsten Einbrecher und Fassadenkletterer der Vereinigung. Dank seiner akrobatischen
Fiibigkeiten, besten Ortskenninissen von Hadria und seiner Zielstrebigkeit wird das kaiserliche
Juwel vor Sonnenaufgang einen neuen Besitzer haben. Allerdings hat Noiron noch ein anderes
Anliegen. Sein Bestreben ist, Lucius IV dadurch der Léicherlichkeit preiszugeben, dass er ihm
das Symbol seiner Macht entwendet. In der Folge plant er; sich zum Anfiibrer der Opposition
aufzuschwingen, die den Herrscher stiirzen und die Gesetze des Reiches dndern wird. So will
er schlussendlich den Ruf und Namen seiner Familie wiederberstellen.

2 USIHINE, (erIssene Kurtisane

Lucius 1V ist mit seinem gesamten Hofstaat hochwoblgeborener Damen und Herren nach
Hadpria gekommen — und mit praktisch allem, was anch nur denkt, blaues Blut in den Adern
zu haben. Jetzt quillt die Stadt iiber mit Mochtegern-Giinstlingen, heimlichen Liebschaften,
Katzbucklern und jeder Art von Gesindel, das sich einem woblhabenden Patron andienen
méochte. Inmitten dieser ehrgeizzerfressenen Gauner bewegt sich Jasmine wie ein Wolf auf der
Jagd nach der grofSten Beute — dem wertvollsten Juwel der Welt. In einem Augenblick ist sie
eine liebreizende und verfiibrerische Versuchung, im ndchsten brandgefibrlich, sollte sie sich
bedroht fiiblen. Ihre bevorzugten Waffen sind ibre beeindruckende Schonbeit, ibr Wissen um
menschliche Schwiichen und ein Set Dietriche, das sie unter ihrem knappen Kleidchen verbirgt.
Webe dem, der sich in Jasmines smaragdgriinen Augen verliert, die Herz und Seele eines
Mannes wie Dolche durchbobren konnen. Und sollte alles schiefgehen und ein fiir ihre Reize
unempfindlicher Gefiingniswirter die Kerkertiir hinter ibr schliefSen, so kann sie sich darauf
verlassen, dass eines ihrer verflossenen Opfer zu ibrer Rettung eilen wird, in der vergeblichen
Hoffnung, sie werde aus Dankbarkeit ibr Herz fiir ibn offnen.
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Es gibt nur einen Grund, aus dem Nikolai sein riesiges Labor voller seltsamer Gerite und
Zahnrad-Konstruktionen wverldsst: Feldversuche. Die beste Moglichkeit, ein paar seiner
Erfindungen anszuprobieren, ist, diese in die StrafSen von Hadria zu schaffen und einige
arglose Biirger zu unfreiwilligen Versuchskaninchen zu machen. Auch wenn das Strafregister
von Nikolai nur wenige Eintriige aufweist, so notigt ihn seine bisartige Intelligenz doch immer
wieder dazu, im Namen der Wissenschaft alle miglichen Gesetze zu brechen. Der Aufenthalt
des Kaisers bat ihn nun dazu veranlasst, den grofSartigsten Diebstabl aller Zeiten zu planen.
Das finstere Genie wird dabei ausschliefSlich von Gier angetrieben. Nikolai ist nimlich davon
viberzeugt, dass das kaiserliche Juwel eine einzigartige Energiequelle darstellt und dass diese
Energie, eitnmal angezapft, ibm ermoglichen wird, jede beliebige Geritschaft mit Energie zu
versorgen, die sein nach Wissen diirstender Geist ersinnen kann. Natiirlich ist es dabei von
Vorteil, dass er vor vielen Jabren verantwortlich fiir die Konstruktion der Schatzkammer
des Palasts war. So muss er sich um die technische Seite des Einbruchs keine Sorgen machen,
sondern eber darum, wie er dabei einen ZusammenstofS mit seinen ,,Freunden “von der Gilde
vermeiden kann.
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Ein gur polierter Brustpanzer, ein Siegel des Magisirats und eine autoritire Ausstrablung
erzeugen innerhalb der Mauern Hadrias Respekt und dffnen so manche Tiir. Joanne ist
eine der wenigen Fraunen, die den Rang eines Hauptmanns mit all seinen Privilegien und
Veranrwortlichkeiten in der Stadrwache erreicht haben. Nach ibrer Beforderung arbeitete sie
hart daran, die Banden auszuldschen, welche die Bevolkerung drangsalierten und sich ein Netz
aus Informanten anfzubanen, wum Verbrechern schon vor der Tat auf die Spur zu kommen.
Beides war wobl der Grund, warum die Gilde grofSe Anstrengungen unternabm, um Joanne
ans dem Weg zu rviumen. Als die Spitzel der Gilde keinen Erfolg hatten, Joanne zu bestechen,
arrangierten sie ein paar Ereignisse, die ibren Namen in Verruf brachten. Nun har sie eine
baldige, unehrenbafie Entlassung zu erwarten und traf daber eine folgenschwere Entscheidung:
Sie wird die Seiten wechseln. Der Besuch des Kaisers ist dafiir die ideale Gelegenbeit — die
Chance, gensigend Reichtum anzubdiufen, um bis ans Lebensende versorgt zu sein. Daber hat
Joanne entschieden, in den Palast einzudringen und sich den Fabrschein in ein sorgenfreies
Leben zu holen: Das unbezahlbare kaiserliche Juwel.
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Diebstabl, Raub, Erpressung, Einschiichterung, Filschung ... das alles gehort zum
Handwerkszeng jedes Mitglieds der Gilde. SchliefSlich kann man von einem Dieb keine
Herzensgiite erwarten. Aber jedes Mitglied dieser finsteren Vereinigung weifs, dass es Grenzen
gibt, die nicht iiberschritten werden diirfen. Zain hat diese Grenzen schon vor vielen Jahren
binter sich gelassen. Seine Zerstorungslust ist mafSlos, egal ob es um experimentelle Gashomben,
sandubrgesteuerte Zeitbomben oder hochentziindliche Mixturen gebt, die er an strategisch
ausgewdblten Plitzen in der Stadt hochgeben lisst. Feuer ist sein bester Verbiindeter, um die
Stadtwachen abzulenken, wihrend die unter seinem Tarnumhang verborgenen Granaten ihm
den Weg in den Palast — und zum kaiserlichen Juwel — freisprengen. Und wenn er das Juwel
erst einmal besitzt, wird er es als ultimative Waffe seiner Rache an allen Mitgliedern der Gilde
einsetzen, die seine Methoden in Frage gestellt haben!
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