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ERSCyTUJACA GRA O REAMSTWIE,
PRZERUPSTWOIE 1 PRZEMYCIE
- OLa 3 00 5 GRaCZY.

hciwos¢ i zgdza bogactwa ksigcia Jana siegnely zenitu! Dla zwyktego, uczciwie ptacgcego
podatki kupca godne zycie stato si¢ niemozliwe. Oto Szeryf z Nottingham sprawdza wszystkich
wchodzqgcych do miasta, czy aby nie wnoszg w obreb jego muréw zakazanych towaréw. Na szczescie
Ty znasz Szeryfa lepiej niz ksigze. Ten nieprzyjemny, chciwy typ moZe sprawiac oniesmielajgce
wrazenie, gdy stoi w bramie miasta, ale - bgdZmy szczerzy - nawet on spojrzy w drugg strong,
gdy otrzyma sowitg tapéwke.

I oto pewnego pigknego poranka przybywasz ze swoimi towarami na targ do uroczego Nottingham.
Jedyng przeszkodg stojgcg na drodze do uczciwego zysku jest Szeryf. Musisz go sprytnie oszuka¢
albo bezczelnie przekupic. Ewentualnie mozesz sprobowac... powiedzieé prawde!

W grze Szeryf z Nottingham wcielasz si¢ w role kupca starajacego si¢ dowiez¢é swoje towary na miejski targ.
W tym celu musisz przekona¢ Szeryfa, aby Ci¢ wpuscil - i to za wszelka cene! Gracze po kolei odgrywaja
role Szeryfa i decyduja o tym, ktore torby kupieckie przeszukac, a ktore przepuscic bez inspekgji.
Zwyciezca zostaje kupiec, ktory na koniec gry bedzie dysponowal najwieksza liczba punktéw zebrang
dzieki zgromadzonym pienigdzom i towarom.
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ELEMENTY GRY

Gra Szeryf z Nottingham zawiera:
+ 216 kart Towarow, w tym:
- 144 karty Legalnych Towaréw (zielone),
- 60 kart Kontrabandy (czerwone),
- 12 kart Dobr Krélewskich (czerwone ze zlotg
wstega i pieczecia Szeryfa u dotu);

+ 110 monet w czterech nominatach:
- 39 monet o wartosci 1 pensa kazda,
- 42 monety o wartosci 5 penséw kazda,
- 17 monet o warto$ci 20 pensoéw kazda,
- 12 monet o warto$ci 50 penséw kazda;

+ znacznik Szeryfa;

+ 5 Straganow Kupieckich;
+ 5 Toreb Kupieckich;

+ niniejszg instrukgcje.

RARTY TOWAROW

Znacznik
Szeryfa

Stragany
Kupieckie

azda karta przedstawia Towar, jaki kupiec moze sprzedac na
targu w Nottingham.

W prawym gérnym rogu karty widnieje wartos¢ Towaru.

Jednoczes$nie jest to liczba punktow, ktore gracz otrzyma, jesli na

koniec gry Towar znajdzie si¢ na jego Straganie.

W prawym dolnym rogu karty widnieje warto$¢ Grzywny, ktora gracz
bedzie zmuszony zaplaci¢ w pewnych okolicznosciach w fazie Inspek-

cji (patrz str. 7).

W grze wystepuja 144 karty Legalnych Towaréw:

+ 48 kart Jablek (kazda o wartosci 2 pensow),

+ 36 kart Sera (kazda o wartosci 3 pensow),

+ 36 kart Chleba (kazda o wartosci 3 pensow),

¢ 24 karty Kurczakéw (kazda o wartosci 4 pensow).

W grze wystepuje takze 60 kart Kontrabandy:

¢ 22 karty Pieprzu (kazda o wartosci 6 pensow),

¢ 21 kart Miodu pitnego (kazda o wartosci 7 pensow),

¢ 12 kart Jedwabiu (kazda o wartosci 8 penséw),

¢ 5 kart Kuszy (kazda o warto$ci 9 penséw).

Ponadto w grze znajdziecie 12 kart Kontrabandy zwanych Dobrami

Krélewskimi, oznaczonych ztota wstega i pieczecia Szeryfa u dotu.
Uzywa si¢ ich w wariancie ,,Dobra Krélewskie” (patrz str. 12).

Legalne Towary

Torby
Kupieckie

Kontrabanda

Wartosé

TA RARTA JEST
uzywana
TYLRO W GRZE
na 4 LUB WIECE)
GRACZY (DATRZ
STRONA 3).




PRZYGOTOWANIE GRY

R\aidy gracz otrzymuje Stragan Kupiecki i Torbe Kupiecka

w wybranym przez siebie kolorze i ktadzie je przed soba.
Wybierzcie jednego gracza, ktdry na czas rozgrywki zostanie bankierem.
Bankier na poczatku gry rozdaje kazdemu z graczy (wlaczajac siebie) mo-
nety o wartosci 50 penséw. Pozostate monety trzyma w zasiegu reki, aby
w kazdej chwili méc rozmienia¢ graczom pieniagdze. Musi jednak uwaza¢,
aby nie pomiesza¢ swoich pieniedzy z zasobami banku!

Przez kilka pierwszych rozgrywek zalecamy gre w wariant podstawo-
wy, tzn. bez uzycia kart Débr Krolewskich. Usuncie dwanascie kart
Débr Krélewskich z gry i odldzcie je do pudetka (w celu wiaczenia ich
do gry - patrz str. 12). Nastepnie potasujcie pozostate karty i rozdajcie
kazdemu z graczy szes$¢ zakrytych kart.

Reszta kart tworzy zakryty stos glowny.

Teraz odwrdccie 5 wierzchnich kart ze stosu gléwnego i utworzcie
pierwszy stos kart odrzuconych.

Odwrdccie kolejne 5 wierzchnich kart ze stosu gléwnego, aby utwo-
rzy¢ drugi stos kart odrzuconych.

Tak, w tej grze wystepujg dwa stosy kart odrzuconych! Wszyscy gracze
mogaq przeglgdac karty w obu stosach w dowolnym momencie gry.
Gracz, ktoéry ma przy sobie najwigcej prawdziwej gotowki, zostaje
Szeryfem jako pierwszy i otrzymuje znacznik Szeryfa. Jesli dwaj gracze
maja tyle samo pieniedzy albo wszyscy maja puste kieszenie, wybierz-
cie pierwszego Szeryfa w sposob losowy.

PRZEBIEG GRY

ozgrywka toczy sie przez szereg rund. W kazdej rundzie jeden
Rz graczy wciela si¢ w role Szeryfa, podczas gdy pozostali gracze
odgrywaja kupcow.
Kazda runda podzielona jest na pie¢ faz rozgrywanych w nastepujacej
kolejnosci:
1. WYMIANA
2. NAPEENIANIE TOREB KUPIECKICH
3. DEKLARACJE
4. INSPEKCJA
5. KONIEC RUNDY

Gracz, ktéry w danej rundzie jest Szeryfem, uczestniczy jedynie w fazie
4. ,Inspekcja” i fazie 5. ,,Koniec rundy”. Moze jednak obserwowac akcje
pozostaltych graczy w trakcie wczesniejszych faz.

Na koniec kazdej rundy aktualny Szeryf przekazuje znacznik graczo-
wi siedzagcemu po swojej lewej stronie. Gra toczy sie do momentu,
gdy kazdy gracz odegra dwukrotnie role Szeryfa (trzykrotnie w grze
3-osobowej).

ﬁ) POCZATROWY PRZYOZIAL MONET

Po zakonczeniu przygotowan przestrzen gry
powinna wygladac¢ jak na powyzszej ilustracji.

Mozna zaczynac!

ROZGRYWRA 3-0SOBOWA

grze 3-osobowej wprowadzcie nastepujace
zmiany:

Przed tasowaniem kart usuncie z talii wszystkie karty oznaczo-
ne ikong ,,4+” (odldzcie je do pudetka). Znajdg si¢ wsrdd nich:
wszystkie 36 kart Chleba, 4 karty Pieprzu, 5 kart Miodu oraz

3 karty Jedwabiu. Jedli gracie w wariant ,Dobra Krélewskie”,
odldzcie do pudetka takze 1 karte Sera plesniowego, 1 karte
Zlotych jablek, 1 karte Pumpernikla, 1 karte Krélewskiego koguta
oraz 2 karty Chleba zytniego.

Gra toczy si¢ do momentu, gdy wszyscy gracze trzykrotnie
wciela sie w role Szeryfa.




PRZEBIEG RUNOY

Faza 1: @ymiana

W TEJ FAZIE GRACZ MOZE ODRZUCIC NIECHCIANE
KARTY I DOBRAC NOWE W NADZIEI NA ZDOBYCIE
LEPSZYCH TOWAROW, Z KTORYMI ZAWITA DO
NOTTINGHAM.

Laczynajqc od gracza siedzacego po lewej stronie Szeryfa i kon-
tynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy
kupiec rozgrywa jedna ture. W swojej turze moze odlozy¢ z reki na
bok do 5 zakrytych kart i dobra¢ z powrotem tyle, zeby mie¢ 6 kart
na rece.

(DA ZIE! Szeryf nie bierze udzialu w tej fazie i nie moze wymieniaé
kart. Powinien natomiast uwaznie przygladac sie pozostalym graczom. Ich
zachowanie moze zdradzié, co wlozyli do swoich Toreb.

Gdy gracz dobiera karty, moze je wzia¢ z wierzchu stosu gléwnego

lub ze stoséw kart odrzuconych. To niestety oznacza, ze jedli graczowi
zalezy np. na trzeciej karcie od gory w stosie kart odrzuconych, to musi
najpierw wzig¢ dwie karty lezace na niej.

(DA ZNE! Kazdy z graczy moze przejrzeé stos kart odrzuconych w do-
wolnym momencie gry i zawsze musi pokaza¢ innym graczom, jaka karte
dobiera ze stosu kart odrzuconych.

Gracz zawsze musi najpierw dobra¢ karty ze stoséw kart odrzuconych,
jesli takowe chce, a dopiero potem ze stosu gtéwnego. Nie moze dobra¢
kart ze stosu gléwnego i pdzniej zdecydowac, ze dobiera jeszcze karty
spo$rdd kart odrzuconych.

Po dobraniu kart gracz umieszcza karty, ktore odlozyl wczeéniej na

bok, odkryte na jednym ze stoséw kart odrzuconych w wybranej
przez siebie kolejnosci.

PAMIETAJ. W tej fazie gry gracz zawsze dobiera dokladnie tyle kart, ile
odrzucil, zeby zawsze skonczy¢ z szescioma kartami na rece.

/
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WSRAZOWRa

Dobieranie kart ze stosu kart odrzuconych ma t¢ zalete,

Ze gracz otrzymuje karty, na jakich mu zalezy. Niestety - takim-
- postepowaniem zdradza Szeryfowi swdj stan posiadania.

Jednak dobry blef réwniez moze przyczynic sig do sukcesu

kupca...

DRLJRL@ Maly John posiada dwa Kurczaki i wiedze

o kolejnym znajdujacym sie dwie karty w glab lewego stosu kart
odrzuconych. Odrzuca wiec z reki trzy karty, dobiera dwie karty
z lewego stosu kart odrzuconych i jeszcze jedng karte ze stosu
glownego. Nastepnie kladzie karty odtozone z reki na prawy stos
kart odrzuconych.
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FAZA 2: LA00WANIE TOREB
Rupieckich

W TEJ FAZIE GRACZE NAPEENIAJA SWOJE TORBY
KARTAMI, KTORE CHCA PRZEWIEZC NA TARG.

szyscy gracze napelniaja Torby w tym samym czasie. Gracz
moze umiesci¢ w Torbie od 1 do 5 kart Towardéw.
Musi umiesci¢ chociaz jedng karte, ale nie wigcej niz 5.

Nalezy przy tym uwaza¢, aby ani Szeryf, ani pozostali kupcy nie wi-
dzieli, jakie Towary gracz wklada do Torby.

Po zatadowaniu gracz zamyka Torbe i ktadzie przed sobg na stole.
Po zamknigciu Torby gracz nie moze juz zmieniac jej zawartosci.

AW
.-.i\ . .'.ll'r [
7 -

y
¥ =

g

DRZ\)’RL@ Allanowi z Doliny bardzo zalezy na Jabtkach.
Umieszcza w Torbie 4 karty Jablek, ktore ma na rece. Dodatkowo
laduje jedng Kusze. Chcialby jeszcze przemyci¢ Jedwab, ale
niestety przekroczylby limit 5 kart. Zamyka wiec Torbe i ktadzie
przed soba.

REKXA GRACZA




PRZEBIEG RUNOY

FAzZA 3. 0eRLARACIE

W TE] FAZIE GRACZE DEKLARUJA
SZERYFOWI RODZAJ I LICZBE TOWAROW,
Z JAKIMI ZMIERZAJA NA TARG.

OCZYWISCIE GRACZE MOGA KEAMAC. PRAW-
DOPODOBNIE KAZDY KUPIEC BEDZIE MUSIAL
PRZYNAJMNIEJ RAZ W TRAKCIE ROZGRYWKI
MINAC SIE Z PRAWDA!

aczynajac od gracza siedzacego po lewej stronie Szeryfa i kon-
Z tynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy
kupiec patrzy Szeryfowi w oczy i oznajmia, jakie Towary niesie na
targ. Podczas skladania deklaracji gracz przekazuje Szeryfowi swoja
Torbe.

(WA ZNE! Szeryf nie moze w tym momencie zagladaé do Toreb!

Gracz musi zadeklarowa¢ doktadng liczbe Towaréw w swojej Torbie
oraz tylko jeden rodzaj Legalnego Towaru (ktory niekoniecznie musi
rzeczywiscie znajdowac si¢ w Torbie). Poza tym mozna deklarowaé
dowolng zawartos¢ Toreb.

PAMIETAJ. Deklaracja gracza musi spetnia¢ trzy warunki:

+ Gracz moze zadeklarowac¢ tylko Legalne Towary, nigdy Kontrabande.
+ Gracz moze zadeklarowac tylko jeden rodzaj Towaru , nawet jesli
w Torbie znajduja si¢ rozne Towary.
+ Gracz musi zadeklarowac¢ faktyczna liczbe kart, jaka
znajduje sie w Torbie.

DRZjRi@ Will Szkarlatny patrzy Szeryfowi w oczy i deklaru-
je: W mojej torbie sa cztery kurczaki”. Will musi powiedzie¢ ,,czte-
ry”, gdyz w Torbie umiescit cztery karty, ale przeciez nie wszystkie
muszg by¢ Kurczakami! Tak naprawde Will ma w Torbie jedynie dwa
Kurczaki. Pozostale dwie karty to Ser i Jedwab. Jedwab jest Kontra-
banda, wiec na jego temat Will i tak musialby ktama¢, gdyz moze
zadeklarowa¢ jedynie Legalne Towary.

Will nie mégt zadeklarowa¢ trzech lub pieciu Towardw, gdyz posiada
w Torbie dokladnie cztery karty. Nie moglby takze powiedzie¢, ze
posiada dwa Kurczaki i dwa Sery, gdyz dozwolone jest deklarowanie
tylko jednego rodzaju Towarow.

CZTERY RURCZAKI, SZERYFIE!
JaR BaBCI€ ROCham!

Zawarto$¢

Torby




FAZA 4. INSPERCIA

W TEJ FAZIE SZERYF MOZE ZDECYDOWAC
O PRZEPROWADZENIU INSPEKCJI KONKRET-
NYCH TOREB!

racz bedacy Szeryfem decyduje o kolejnosci, w jakiej przepro-

wadzi inspekcje. Moze przy tym przejrze¢ dowolng liczbe Toreb.
Moze nawet zdecydowac, ze nie zajrzy do Zadnej Torby! Jesli Szeryf
przeprowadzi inspekcje Torby i odkryije, ze jej wlasciciel sklamat na
temat jej zawarto$ci, $ciaga grzywne od kretacza. Uczciwy kupiec
moze jednak uzyska¢ odszkodowanie, jesli zostal niesprawiedliwie
oskarzony.

Przed przystapieniem do przegladania Torby Szeryf moze gestem lub
stowem postraszy¢ jej wlasciciela. W rezultacie gracz moze nieumysl-
nie da¢ wskazowke dotyczaca zawartosci jego Torby albo zaoferowa¢
Szeryfowi tapoéwke w zamian za odstgpienie od inspekc;ji albo prze-
szukanie Torby innego gracza. Wszyscy gracze mogg bra¢ udziat

w negocjacjach, ktore bedg mialy miejsce podczas tej fazy, ale to Sze-
ryf ma ostatnie stowo i decyduje, kiedy ucia¢ negocjacje.

tapowka moze by¢ niemal wszystko i to w dowolnej kombinacji.

Oto przykladowe sktadniki fapowki:

+ pienigdze,

+ Legalne Towary ze Straganu gracza,

+ Kontrabanda ze Straganu gracza,

+ Towary w Torbie (Legalne badz Kontrabanda),
+ zapewnienie o przysztych przystugach.

Wszyscy gracze moga bra¢ udzial w negocjacjach jednoczesnie.
Kupcy moga na przyktad zaproponowac Szeryfowi fapowke, zeby...
zignorowal fapowke innego kupca albo i tak przeszukal jego Torbe!

WAZNE! Gracz NNIE MOZE zaoferowad kart ze swojej reki!

Gdy Szeryf ustyszy oferte (po ewentualnych negocjacjach z nia
zwigzanych), musi:

+ przepuscic gracza i odda¢ mu Torbe (przyjmujac fapowke)
albo

+ przejrzec Torbe (odrzucajac ewentualne propozycje fapowki).

Kiedy Szeryf dokona wyboru, ustajg wszelkie negocjacje. To
oznacza, ze gdy tylko Szeryf otworzy Torbe albo zwrdci ja
graczowi, wszelkie decyzje pozostaja w mocy i nie mogg zostaé

PRZY REQO. Szeryf zamierza przeszukac Torbe Braciszka Tucka.
Tuck mowi ,,Szeryfie, zaczekaj chwile! Nie musisz zaglada¢ do tej
torby. Moze w zamian za twdj kfopot dam ci pie¢ pensow i dwa
jabtuszka?”. Szeryf patrzy podejrzliwie na Tucka i méwi ,,Dogadamy
sie, ale do jabluszek musisz dorzuci¢ 8 penséw i zapominamy

o sprawie”.

Oburzony niewiara Szeryfa w swoja niewinnos¢, braciszek ptaci mu
8 pensow i doklada do tapéwki 2 karty Jablek ze swojego Straganu,
a Szeryf w zamian oddaje Tuckowi jego Torbe.

zmienione. Jesli Szeryf oddaje Torbe, trzeba zaplaci¢ mu obiecang
tapowke. Jesli Szeryf decyduje si¢ wziac tapoéwke, nie moze dokonaé
inspekgji Torby (patrz ,,Ztodziejski honor” na str. 9).

Jesli Szeryf otrzyma tapdwke, dodaje Towary z fapowki do swojego
Straganu (pochodzace zaréwno z Toreb, jak i Stra-

ganu innego gracza), a wszystkie pienigdze - do

swoich zasobow.
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PRZEBIEG RUNOY

JESLI SZERYF PRZEPUSCI GRACZA

GRACZ MUSI TERAZ UJAWNIC KARTY POSIADANE
W TORBIE INNYM GRACZOM.

Wszystkie Legalne Towary umieszcza odkryte na odpowiednich
miejscach na swoim Straganie. Towary te musza by¢ zawsze widoczne
dla innych graczy.

Kontrabanda jest natomiast tajna! Gracz musi ujawnic liczbe kart
Kontrabandy, ktére wnidst do Nottingham, ale nie zdradza ich rodza-
ju. Karty Kontrabandy nalezy trzymac zakryte powyzej Straganu.

JESLL SZERYF PRZEJRZY
TORBE GRaCzZa
ISTNIEJA DWA WARIANTY TEJ SYTUAC]JI:

Jesli gracz mowil prawde i jego Torba zawiera dokladnie to, co zostalo
zadeklarowane, Szeryf musi zaplaci¢ graczowi tyle pienigdzy, ile wynosi
suma warto$ci Grzywien wszystkich Legalnych Towaréw znajdujacych
sie w Torbie. Nastepnie gracz odkltada wszystkie Legalne Towary z Tor-
by na swoj Stragan.

Jesli jednak gracz klamie i jego Torba nie zawiera dokladnie tego,
co zadeklarowal, nalezy dostosowac si¢ do ponizszych wytycznych:

1. Towary, ktore gracz zadeklarowat zgodnie z prawda, s dopuszczone na
targ. Gracz umieszcza je odkryte na swoim Straganie.

2. Towary, ktore nie zostaly zadeklarowane, zostajg skonfiskowane!
Szeryf odktada je w wybranej przez siebie kolejnosci na jeden ze
stosow kart odrzuconych.

3. Gracz placi Szeryfowi za wszystkie skonfiskowane Towary. Przekazuje
mu kwote rdwna sumie wartosci Grzywien wszystkich tych Towardw.

/,
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WSRAZOWRa

Gdy gracz oferuje Szeryfowi tapowke, musi pamietac, ze jesli
- dojdzie do konfiskaty, to i tak bedzie musiat zaptaci¢ Grzywne.
Czasem optaca si¢ wigc zaoferowac Szeryfowi nieco wigcej.

DRLjRﬁ@ Lady Marion, dzieki swoim wdziekom i reputacji
niewiniatka, mija Szeryfa bez uszczerbku na portfelu, a nastepnie
oproznia Torbe. Dwie zadeklarowane karty Sera odklada na
Stragan odkryte, a trzecig karte - ktora okazuje si¢ Kontrabanda -
umieszcza zakryta powyzej Straganu! Wsciekly Szeryf nie moze juz
nic zrobic.

DRZ\yRﬁ@ Much, syn mlynarza, okazuje sie uczciwym czlo-
wiekiem. Szeryf przeglada jego Torbe i przekonuje si¢, ze znajduja
sie w niej dokladnie 4 Kurczaki, tak jak chlopak zadeklarowat.
Szeryf musi mu wiec zaplaci¢ 8 penséw (po 2 za kazdego Kurczaka).
Much odktada wszystkie Kurczaki na swdj Stragan.

DRZJRﬁ@ W Torbie Gilberta Bialorekiego znajduja sie

4 karty. Zgodnie z deklaracja powinny to by¢ 4 Jabtka. Pomimo
propozycji dos¢ pokaznej tapowki Szeryf zazadal okazania zawarto-
$ci. Wewnatrz znalazl tylko 1 Jabtko, a ponadto 1 Ser i 2 karty Miodu
pitnego.

Gilbert moéwil prawde o 1 karcie Jabtka, wiec moze je przenies¢ na
swoj Stragan. Klamal jednak na temat trzech pozostatych Towarow
i w rezultacie zostaja one skonfiskowane (i odlozone przez Szeryfa
w wybranej przez niego kolejnosci na jeden ze stosow kart odrzuco-
nych). Gilbert musi zaplaci¢ dodatkowo Grzywne w wysokosci

10 pensow (2 za Ser i po 4 pensy za kazda karte Miodu).




ZEOOZIEJSR1 hONOR

Z ZASADY GRACZE SA ZOBOWIAZANI DOTRZYMY-
WAC WSZELKICH UMOW I OBIETNIC. ISTNIEJE
JEDNAK KILKA WYJATKOW OD TEJ REGULY:

+ Obietnice dotyczace przystug, ktorych realizacja przypada
po biezacej fazie Inspekcji, nie sg wigzace!

+ Kupiec moze oferowac Szeryfowi fapdwke uwzgledniajaca
Towary znajdujace si¢ w Torbie. Jesli jednak klamie co do jej
zawarto$ci, a zostanie przepuszczony, to musi przekazaé Szery-
fowi tylko te z obiecanych Towardw, ktére faktycznie znajduja
si¢ w Torbie! Nie musi przekazywa¢ Towaréw, ktorych
w Torbie nie ma.

+ Umowa zostaje zawarta, gdy Kupiec albo Szeryf zaoferowali ukfad,
a drugi gracz go zaakceptowal. Do tego momentu wciaz mozliwa
jest negocjacja. Zazwyczaj moment zawarcia umowy jest oczy-
wisty, jesli jednak wystepuja jakiekolwiek watpliwosci, proponu-
jemy uzy¢ stwierdzen: ,Umowa stoi?” i ,,Stoi”.

PRZY REQO. Szeryf szykuje sie do przeszukania Torby Ryszarda

z Lea. Ryszard uznaje to za §wietng okazje do odegrania si¢ na Guyu

z Gisborne. Sklada wiec nastepujaca oferte: ,,Szeryfie, zaptace ci dwa-
dzieécia pensow, jesli odstapisz od inspekcji mojej torby i w zamian
przejrzysz torbe Guya, bez wzgledu na fapéwke, jaka ci zaoferuje!”. Sze-
ryf zgadza sie, bierze pieniadze i przepuszcza Ryszarda. Nastepnie musi
przejrze¢ Torbe Guya, gdyz umowa dotyczy biezacej rundy.

W jednej z przyszlych rund to Guy dobija targu z Szeryfem: ,,Jesli

nie przejrzysz mojej torby w tej rundzie, ja nie przejrze twojej torby
nastepnym razem, gdy bede Szeryfem”. Szeryf przystaje na warunki

i przepuszcza Guya. Jednak gdy Guy zostanie Szeryfem, nie bedzie
musial dotrzyma¢ dawnej umowy i moze przejrze¢ Torbe poprzedniego
Szeryfa. :




PRZEBIEG RUNOY

FAZA 5. RONIEC RUNOY

GDY WSZYSCY GRACZE DWUKROTNIE WCIELILI
SIE W ROLE SZERYFA (LUB TRZYKROTNIE
W GRZE 3-OSOBOWE]J), GRA NATYCHMIAST DO-
BIEGA KONCA.

esli powyzszy warunek nie zostal spetniony, rozpoczyna si¢ nowa
runda. Aktualny Szeryf przekazuje znacznik Szeryfa graczowi sie-
dzacemu po jego lewej stronie.

Wszyscy gracze dobieraja karty ze Stosu gtéwnego w takiej liczbie,
aby mie¢ na rece 6 kart. Zauwazcie, Ze Szeryf powinien dysponowaé
6 kartami zachowanymi z poprzedniej

rundy.

Nowa runda rozpoczyna si¢
od fazy 1. ,Wymiana”.

GOY GRACZOWI ZABRARNIE
PIENIEOZY

(1) trakcie gry mozliwa bedzie sytuacja, w ktorej graczowi
zabraknie pieniedzy. W takim wypadku nie moze ofero-
wac pieniedzy jako fapowki.

Jesli gracz nie moze zaplaci¢ Grzywny, musi pokry¢ rownowar-
to$¢ brakujacej kwoty kartami Legalnych Towaréw ze swojego
Straganu. (Moze si¢ okazad, ze przeplaci, ale niestety nie wydaje
sie reszty). Jesli gracz nie posiada wystarczajacej liczby Legal-
nych Towar6w, aby pokry¢ Grzywne, musi zaplaci¢ kartami
Kontrabandy, ktérych wartos$¢ musi ujawni¢. Gracz, ktéry otrzy-
mal w ten sposob Towary, doklada je do swojego Straganu. Jesli
gracz nie moze zaplaci¢ Grzywny (pomimo oddania wszystkich
kart Legalnych Towaréw i Kontrabandy), niezaplacona czes¢
dtugu zostaje anulowana.

TO DOBRA INFORMACJA
DLA GRACZY, KTORZY
NIE MAJA JUZ CZYM
PLACIC.

NOWY STOS GEOWNY

Jesli w trakcie gry wyczerpie si¢ stos gtéwny, nalezy potasowaé
ze sobg karty z obu stoséw kart odrzuconych, za wyjatkiem
pierwszych 5 kart z wierzchu kazdego stosu, i utworzy¢ nowy
stos gtowny. Jesli ktorys ze stosow zostanie catkowicie wyko-
rzystany, to pozostaje pusty do momentu, az ktorys z graczy
zdecyduje sie odrzuci¢ na niego karte.




ZYCIESTWO

ra konczy sie, gdy wszyscy gracze wciela si¢ w role Szeryfa
G dwukrotnie (trzykrotnie w grze 3-osobowej). Na koniec zabawy
gracze odrzucajg wszystkie karty, jakie pozostaly im na rece. Nie przyno-
sz one zadnych punktow!

Nastepnie gracze ujawniaja swoja Kontrabande i podliczajg punkty,
dodajac:

+ warto$¢ wszystkich Towardw na Straganie (Legalnych i Kontrabandy);
+ warto$¢ posiadanych monet (1 pens = 1 punkt);

+ bonusy ,,Kréla” i ,,Krélowej” danego Towaru.

Gracz z najwiekszg suma punktow zostaje zwyciezca.

Jesli kilku graczy remisuje, zwycieza ten z remisujacych, ktéry posiada
najwiecej kart Legalnych Towar6w. Jesli remis sie utrzymuje, zwycigza
ten z remisujacych, ktory posiada najwiecej kart Kontrabandy.

-

wWskazOowka

Mozesz uzy¢ dodatkowych monet z banku zasobéw, by pomoc
sobie w podliczaniu punktéw. Wystarczy, ze weZmiesz monety

o wartosci rownej sumie Towarow z Twojego Straganu i bonuséow
»Kréla” albo ,,Krélowej”. Teraz dodaj wartos¢ monet!

(IEC MOWISZ, ZE ChCESZ
720STAC RROLEM RURCZAROW?

racz, ktéry zgromadzil najwigkszg liczbe kart danego rodzaju

Legalnego Towaru, zostaje ,,Krélem’, a gracz, ktory zebral druga
najwiekszg ich liczbe - ,, Krélowg” tego rodzaju Towaru. Gracze
otrzymujg nastepujace punkty:

RODZAJ] TOWARU @ BONUS ,KROLA” @ BONUS , KROLOWE]J”

JABLKA 20 10
SERY 15 10
CHLEBY 15 10
KURCZAKI 10 5

Jesli gracze remisujg w ubieganiu si¢ o bonus ,,Krola’, nalezy doda¢ war-
tosci bonusow ,,Krola” i ,,Krolowej” i podzieli¢ réwno pomigdzy remisu-
jacych graczy (zaokraglajac w dot). W takim przypadku nie przyznaje si¢
bonusu za drugie miejsce.

Jesli gracze remisujg w walce o bonus ,,Krélowej’, nalezy podzieli¢
warto$¢ bonusu réwno pomiedzy nich (zaokraglajac w dot).

DPRZEBIEG
RUITOY

Bonus
»Kroélowej”

DRZ}yRﬁ@ David z Doncaster konczy gre z nastepujacymi To-
warami na swoim Straganie: 4 karty Jablek, 6 kart Sera, 1 karta Chle-
ba, 4 karty Kurczakéw, 2 karty Pieprzu i 1 karta Kuszy. Posiada tez
monety o lacznej wartosci 42 pensow.

Poréwnujac swoje Towary z innymi graczami, David przekonuje
sie, ze zdobyl bonus ,,Krola” Sera, a takze, ze remisuje w walce o ty-
tul ,,Krolowe;j” Kurczakéw. Jego ostateczny wynik prezentuje sie
nastepujaco:

LEGALNE TOWARY
JABLKA: 4 x 2 = 8
SERY: 6 x 3 =18
CHLEBY:1x3=3
KURCZAKI: 4 x 4 =16

KONTRABANDA
PIEPRZ: 2 x 6 = 12
KURZA:1x9=9

POSIADANE MONETY: 42

JKROL” SERA: 15

JKROLOWA” KURCZAKOW:5 +2 =275
ZAOKRAGLAJAC W DOL 2.

SUMA: 8 +18 +3 +16 +12 + 9 + 42
+15 + 2 = 125 PUNKTOW!




REGULY OPCJONALNE

mOBRa KRO’LE(DSR\IE DRijRﬁ@ Will Stutely oraz Biskup Hereford konkuruja o ty-

, ] | AT - tul ,,Krola Sera”. Will posiada 10 kart Sera, a Biskup 11. W normal-

obra Krélewskie to towary najwyzszej klasy. Ksiaze Jan e L o)

= , ) ] a b nych warunkach oznaczaloby to przyznanie Biskupowi 15, a Willowi
ogtosil, Ze oprécz niego moga z nich korzystac jedynie jego Lo i

najblizsi wspotpracownicy. Tak wiec wszystkie Towary oznaczone
krolewska wstega i pieczecia szeryfa s3 uznawane za Kontrabande. Jednak Will ma niespodzianke dla swojego konkurenta! Posiada
karte Ser gouda, co daje mu w sumie 12 kart Sera, zatem to wlasnie

Rozgrywka z Dobrami Krélewskimi nie jest zalecana podczas nauki ot bOmet Kok za 2ol et ikl

gry, ale podczas kolejnych partii nalezy wtasowac 12 kart Débr
Kroélewskich do talii podczas przygotowania rozgrywki. 6 sposréd
kart nosi oznaczenie ikong ,,4+”, wiec przed rozpoczeciem gry
3-osobowej nalezy je odtozy¢ do pudetka.

Gisko CoLL

Sa one traktowane jak kazda inna Kontrabanda. Oznacza to wigc, ze
sa traktowane jako jedna karta podczas deklaracji. Podczas inspek- —e
cji Torby zostajg zawsze skonfiskowane, a kupiec, ktéry chciat je .. (DILL ZOSTA)E
przemyci¢, musi zaplaci¢ wyznaczong Grzywne. Jesli jednak uda sie i ; . EROLEM SERA
je przemyci¢ na Targ, umieszcza si¢ je zakryte nad Straganem, przy - .

innych kartach Kontrabandy.

—

Na koniec gry Dobra Krélewskie nalezy doda¢ do innych Legalnych
Towaréw gracza jeszcze przed przyznaniem bonuséw ,,Kréla”

i ,Krélowej”. Kazda karta Dobra Krélewskiego liczy sie jako

2 lub 3 karty danego rodzaju, tak jak wskazuje opis na karcie.

aa : 3 Z;. F :
: 10 + 2 =12 KART SERD
.:I. bl 3 L. 1 o
! Lf: ;ﬁ }:lt WEACZ A AL RROLEWSK]
A SE R GOUDA

E o

Krolewska
Wstega

Usungc w grze
3-osobowej




OGRANICZONY CZAS fazZy INSPERC) £

ra Szeryf z Nottingham moze by¢ jeszcze lepsza zabawa, jesli

wprowadzicie ograniczenie czasowe w fazie Inspekcji! Szeryf
bedzie miat wtedy tylko 1 minute na kazdego kupca, zatem w grze
4-osobowej bedzie mial tylko 3 minuty na decyzje, ktérg Torbe przej-
rze¢. Jesli czas si¢ skonczy, kupcy, ktorych Torby nie zostaly przejrza-
ne, musza zostac przepuszczeni bez inspekc;ji (i bez koniecznosci
dawania tapowki).

W tym wariancie mozecie uzy¢ wlasnego stopera, ale mamy dla Was
lepsza propozycje. Ze strony www.dicetoweressentials.com mozecie
$ciagnac specjalng angielskojezyczng aplikacje, ktéra dodatkowo
umili Wam gre klimatycznymi efektami dzwigkowymi.

USUWANIE RART &
PR ZED ROZGRYWRA,

zy wspolgracze maja tendencje do liczenia kart?
Wprowadzcie dodatkowy zasade, ktora napsuje im krwi!

Na poczatku gry, po potasowaniu kart w losowy sposob usuncie
z talii 10 kart i odldzcie je do pudetka bez patrzenia na ich tres¢.
Dzigki temu zaden z graczy nie bedzie wiedzial, ile kart kazdego
rodzaju bierze udzial w rozgrywce.

SIEOEM RART

a regufa zaklada zwigkszenie limitu kart na rece gracza z szesciu
do siedmiu kart. Dzi¢ki temu kupcy beda mie¢ poczucie wiek-
szej kontroli, a Szeryf twardszy orzech do zgryzienia.

SUTIOEEN eI E,

RARTY PROMOCYJNE

arty promocyjne mozna rozroznic¢ po niebieskiej wstedze
u dotu karty. Karty te mozna dodac do gry bez konieczno-

$ci usuwania z talii innych kart.

Niebieska
wstega
promocyjna

Wou,

bl SMIMMEEY [NENR
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