TRaL

Rl

N



_.‘A)l \

CREOITS

Original Game Design by Sergio Halaban and Andre Zatz

“Special thanks to Bryan Pope for his edition work and great commitment to this game.” - Sergio Halaban

Game Development by Bryan Pope
Lead Development Consultant: Benjamin Pope
Special Development Consultant: Dr. Jason Medina

Special Thanks to Dr. Jason Medina for great original ideas!

Development Team: Dr. Thomas Allen, John Guytan,
Chris Henson, T] Huzl, Colin Meller, and Tom Vasel

Bryan and Sergio thank all of the playtesters for their help and support. They provided great feedback and ideas,
and tirelessly spent many hours bribing, smuggling, and backstabbing each other!

Playtesters: Ryan Alexander, Kip Asbury, Steve Avery, Joseph Barber, Alexander Beresford, Lewis Bronson, Aaron Brosman,
Ivan Bukreyer, Matthew Burch, Robert Trent Bush, Patrick Connor, Ray D’arcy, Timothy Deal, CJ Desilvey, “The” Kevin Eilers,
Laura Fischer, Reuven Fischer, Anthony Gill, Natasha Hayden, Nick Hayden, Sam Healey, Adam Humpolick, Matt Humpolick,

Sean Kelly, Chris Leder, Dane Leitch, Sarah Leitch, Jason Levine, Matt from Dice Tower, Nathan Marchand, Chris Masterson,
Ryan Metzler, Alexander Mont, Scott Morris, Cristofer Pope, Mike Ritchie, John Rogers, Nichola Sobota, Brandon Smith,
Dawn Studebaker, Eric Summerer, James Tolbert, Rachelle Tolbert, Matthew Whitacre, Janette Williams, Phil Williams,
Connor Wilson, and Grant Wilson

Rules Written by: William Niebling
Creative Direction & Layout: Chris Henson
Art Direction and Rules Illustrations: John Guytan
Card Art and Game Components: Lorraine Schleter
Box and Character Art: David Sladek
Production Manager: John Rogers

© 2014 Arcane Wonders®, LLC, © 2014 Sergio Halaban, © 2014 Ilhas Galapagos Comercio de Brinquedos, Artigos Recreativos e Servicos LTDA, all rights reserved. No part of this product may

be reproduced without specific permission from the publisher. Sheriff of Nottingham?® is a registered trademark of Arcane Wonders®, LLC.




S

““‘:-.._‘_‘_ l___________..--""

A BLOFFOLES, MEGVESZTEGETES €S A
CSEMPESZES JATERA 3 - 5 JATEROS RESZERE

] ohn herceg aranyéhsége mdr tul nagy mdrtdket 6ltott! A kereskeddk megélhetése lehetetlenné vdlt, a

: mindent koveteld adok miatt. Most egy kapzsi seriff érkezett Nottingham-be, aki “csempészdrura”
b hivatkozva mindenkit ellendriz, aki atlépi a vdaroskaput — mely tulajdonképpen azt jelenti, hogy az Osszes
155 drucikket prébdlja megszerezni magdnak! Jobb, ha tudod, hogy a seriff John hercegnél jobban csindlja. Ez
| a sunyi, semmirekelld, kapzsi fickd a vdroskapuban dllva félelmetes lehet, de Iégy becsiiletes, megfeleld
megvesztegetéssel elérheted, hogy szemet hunyjon.

Nottingham-be érkezel az druiddal a piacnapon, és az egyetlen dolog, mely kozted és a jol megérdemelt
hasznod kozott dll, nem mds, mint a Seriff. Sziikséged lesz bloffolésre vagy megvesztegetésre, hogy
dtjuthass rajta... vagy taldn, mondd el az igazat!

A Sheriff of Nottingham®, jatékban keresked6 vagy, aki megprobalja az aruit a piacra

szallitani. A jatékosok sorban a Seriff szerepébe bujnak, majd el kell donteniiik, hogy melyik
kereskedo6 zsakjat veszik szemiigyre, és melyiket engedik el maguk mellett. Kereskedoként az
a célod, hogy meggyozd a Seriffet, hogy engedjen be—minden sziikséges eszkoz megengedett!
A jaték végén a legnagyobb vagyonnal rendelkez6 kereskedo gy6z!




A JATER TARTOZERAL

A Sheriff of Nottingham jaték tartozékai:
o 216 Arukdartya, melyek:

144 Torvényes aru (zold)

60 Csempészaru (piros)

12 Kiralyi aru (az aljan piros arany-

szallaggal és Seriff jelvénnyel)

110 Aranypénz, négy cimletben:

39 1-es aranypénz

42 5-0s aranypénz

17 20-as aranypénz

12 50-es aranypénz

o 1 Serift-jelzé

o 5 Keresked6 stand
o 5 Keresked6 zsak
« Ezajatékszabaly

m inden kartyan egy termék lathato, melyet a keresked6
eladhat a nottinghami piacon.

A jobb fels6 sarokban szerepel az aru “értéke.” Ennyi pontot ér

a jaték végén abban az esetben, ha a keresked6 standodon van.

A jobb alsé sarokban szerepel az aru “birsaga.” Ennyi aranyat
kell fizetned, ha a Vizsgalat Fazis (1asd 8. oldal) alatt birsagot
szabnak ki neked.

144 Torvényes Aru van a jatékban:

« 48 Alma, értéke egyenként 2 Arany

« 36 Sajt, értéke egyenként 3 Arany

« 36 Kenyér, értéke egyenként 3 Arany
o 24 Csirke, értéke egyenként 4 Arany

60 Csempészaru is van a jatékban:

o 22 Bors értéke egyenként 6 Arany

* 21 Mézsor, értéke egyenként 7 Arany

o 12 Selyem, értéke egyenként 8 Arany

o 5 Szamszerij, értéke egyenként 9 Arany

Tovabb4 van 12 “Kiralyi Arunak” nevezett Csempészaru,
melyek aljan aranyszalag és seriffjelvény lathat6. Ezekre csak
a valaszthat6 “Kiralyi Aruk” szabdlyndl van sziikség (lasd 13
oldal).
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A JATER €LpRESZULETEL

inden jatékos elvesz és maga elé helyez egy Keresked6
Standot és egy hozza tartozé Kereskedd Zsakot.

(beleértve sajat magat is) 50 Aranyat ad. A bankar a maradék
Aranyat elérhetd helyre teszi, igy a jaték alatt tud valtani. A
bankéar nem keverheti dssze a sajat pénzét a bank tékéjével!

g Az els6 néhany jatékot érdemes az alapjatékkal jatszani. Az

5 alapjatékhoz nem kellenek a Kirdlyi Aru kartydk. Vegyéltek ki a

~ paklibdl a tizenkét Kirdlyi Aru krtydt, és tegyétek vissza a dobozba
(ezen kdrtyak hasznalatat, 1asd “Kiralyi Aruk”, 13. oldal). Ezutdn
keverjétek 0ssze
a megmaradt Arukértydkat, és osszatok hat kirtyat képpel lefelé
minden jatékosnak.
Helyezzétek el a maradék kartyakat képpel lefelé huzdpaklinak.
Forditsatok fel 6t kartyat a huzopaklibol, ez lesz a dobdpakli.
Forditsatok fel még ot kartyat, ezek alkotjak a mdsodik dobdpaklit.

; Ugy bizony, a dobott lapoknak két paklija van ! Minden jdtékos

i barmikor megvizsgalhatja mindkét dobopaklit.

' Végiil, az emberén a jelenleg a legtobb készpénzzel rendelkez6

jatékos lesz az els6 Seriff. Ennek a jatékosnak adjatok a Serift-jelz6t.

Ha holtverseny van (vagy egyaltalan nincs pénz!), talallomra
valasszatok Seriffet!

A JATER MENETE

b jaték korokon at tart. Minden egyes korben egy jatékos
Seriffként ténykedik, mig a tobbiek keresked6ket
alakitanak.
Minden kor 6t fazisbdl all, melyek adott sorrendben kovetik
egymast:

1. PIAC
2. KERESKEDO ZSAKOK MEGTOLTESE
3. BEJELENTES

4. MEGTEKINTES
5. A KOR VEGE

Fontos, hogy a Seriffet alakito jatékosnak csak a 4. Megtekintés
fazisban és 5. A kor vége fazisban veszt részt. De jol teszi, ha
figyeli a tobbi jatékos akcidit a tobbi fazis alatt.

A jatékosok minden kor végén balra tovabb adjak a Serift-
jelz6t, ezzel lehet6vé téve, hogy mindig j jatékos alakitsa a
Seriffet. A jaték addig tart, amig minden jatékos kétszer

Ll" _ eljatssza a Seriff szerepét (harom f6s jatékban haromszor).

Valasszatok egy jatékost “bankarnak” A bankar minden jatékosnak
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Amint megtorténtek az el6késziiletek a
jatékteriilet valahogy igy fog kinézni.
Készen dlltok a kezdésre!

3 FOS JATER.
ﬁa hérman jatszotok, még két dolgot kell

tennetek:

Miel6tt megkevernétek a kartyakat, vegyétek ki az 0sszes
“4+” ikonnal jelzett kartyat (tegyétek vissza a dobozba). Ezek
kozott lesz: mind a 36 Kenyér kartya, négy Bors, 6t Mézsor és
three Selyem. Ha a Kirdlyi Arukkal is jatszotok, akkor még

egy Kéksajtot , egy Arany Almat, egy Fekete Zab Kenyeret,

egy Kiralyi Kakast és két Rozskenyeret is vegyetek ki a keverés
elott.

Addig folytassatok a jatékot, amig nem lesz
mindenki harom alkalommal Seriff.



A JATER ROREL
1. FAZIS: P1AC

EBBEN A FAZISBAN ELDOBHATOD A
NEM TETSZO KARTYAKAT, ES UJAKAT
HUZHATSZ, ABBAN REMENYKEDVE,
HOGY PIACRA VIHETO ARUKESZLETRE
TESZEL SZERT.

Serifftdl balra 1il6 jatékostdl kezdve, majd az

6ramutatd jarasa szerint haladva, minden kereskedd
jatékos végrehaijt egy fordulét. A fordulodban a kezedbdl
télrerakhatsz legfeljebb ot kartyat (képpel lefel¢), majd addig
huzhatsz, hogy ujra hat kartyad legyen.

Amikor kartyakat hizol, akkor ezeket valamelyik dobopakli
tetejérol vagy a huzépaklibol veheted el. Bizony am, ez azt
jelenti, ha te a dobott pakli feliilrél szamitott harmadik kartyajat
szeretnéd, akkor el6szor a fels kett6t kell felhiznod.

El6sz0r, még mieldtt a huzopaklibdl huznal kartyakat, mindig
azt a kartyat kell felhtiiznod, amelyiket a dobopaklibol
szeretnéd. Nem vehetsz kartyakat a huzopaklibol, hogy
utana dotsd el, vegyél-e kartyat a dobopaklibol.

Miutdn felhuztad a kartyakat, tedd a fazis elején félre rakott
lapokat az egyik dobopaklira, képpel felfelé, dltalad valasztott
sorrendben.

A dobott lapokbél vala kdrtyahiizds j6 mddszer, hogy

olyan kartydkhoz juss, amilyeneket szeretnél, de eldrul-
ja a Seriffnek a szdndékod! Természetesen ez a cselezés-
re is lehetdséget kindl...

PELOA Kicsi John-nak két Csirke van a kezében, és | ;
tudja, hogy van még egy Csirke két lappal lejjebb a bal

oldali dobdpakliban. Eldob a kezébdl harom kartydt, =

felhuzza a dobopaklibol a két kartyat, és huz egyet a
huzépaklibél. Ezutan a hairom dobott lapjat a jobb
oldali dobopakliba teszi.
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2. FAZ15: & RERESKREDO
ZSAR MEGTOLTESE

EBBEN A FAZISBAN A PIACRA
SZANT KARTYAIDAT BERAKHATOD
A KERESKEDO ZSAKODBA.

m inden keresekdd jatékos egyszerre tesz arukat a
zsakjaba. Berakhatsz egy-ot arut a Keresked6
zsakodba. Nem rakhatsz nulla vagy 6tnél tobb arut a
zsakodba.

Figyelj oda, hogy se a Seriff, se a tobbi kerseskedd
ne lassa, mely kartyakat teszed a zsakodba.

Amikor a zsakodban 1év drukat megfelelének tartod,
zarb Ossze, és tedd magad elé az asztalra. Amint lezartad a
zsdkod, mar nem valtoztathatsz rajta!

PELOA Alan-a-Dale Almakat gyiijtott. Négy Almat
rak a kezébol a Keresked6 zsakjaba. Majd még
hozzatesz egy szamszerijat. Szeretné atjuttatni a ndla

1évo Selymet, de maximum csak 6t kartyat tehet a
zsakjaba. Becsukja a zsdkot és maga elé helyezi.

NOMORETHAN
5 CAROS INBAG



A JATER ROREI

3. FAZIS: BEJELENTES
PELOA Will Scarlet a Seriff szemébe néz, és bejelenti:

EBBEN A FAZISBAN BE KELL o
JELENTENED A SERIFFNEK, mert negy artya van a Kereskedo ZsaKjaban, de iehet,

3 hogy nem mind Csirke! Valéjaban Will-nek két Csirke
HOGY MILYEN ARUVAL FOGSZ van a zsdkjaban. A masik két kdrtya Sajt és Selyem. A

KERESKEDNI A PIACON. Selyem csempészaru, tehat err6l minden képpen
PERSZE NYUGODTAN HAZUDHATSZ, hazudnia kell: Will csak torvényes drut jelenthet be.
NEKI. TULAJDONKEPPEN A JATEK Will nem jelenthet be harom vagy 6t drut, mivel
FOLYAMAN EGYES ESETEKBEN mindig a zsdkjaban 1évé kartydk pontos szamat kell
HAZUGSAGRA KENYSZERULSZ! megadnia. Nem jelenthet be két Csirkét és két Sajtot,

mert csak egyfajta arut mondhat be.

a a Serifftdl balra 16 jatékossal kezdve, majd az

oramutato jarasa szerint haladva, a keresked6 jatékosok

a Seriff szemébe néznek, és megmondjdk, milyen arut T

hoznak a piacra. A bejelentés utdn oda kell adnod a “CTENYLEG, CSAR 4 CSIRRE”
Kereskedd zsdkod a Seriffnek.

Fontos: A Seriff most még nem nézhet bele a Kereskedd
zsakba!

Barmit bejelenthetsz, amit csak szeretnél, de be kell tartanod
a kovetkezd harom feltételt:

o Csak torvényes arukat jelenthetsz be.

« Csak egy fajta arut jelenthetsz be.

o A Keresked6 zsakodban 1év6 kartyak pontos szamat
kell bejelentened.




4. FAZIS: MEGTERINTES

A SERIFF MOST ELDONTHET]I,
MEGNEZI-E A KERESKEDO ZSAKOKAT!

mikor te vagy a Seriff, eldontheted, milyen sorrendben

nézel bele a zsakokba. Barmennyi Kereskedé zsakot
megnézhetsz a fazis alatt. Akar ugy is donthetsz, hogy
egyetlen zsakba sem nézel bele!

Miel6tt belenéznél a zsakba, donthetsz ugy, hogy
megfenyegetheted a zsak tulajdonosat. A jatékos
megvesztegethet, hogy elkeriilje a megnézést.
Megvesztegetésként barmit, barmilyen kombindciéban
felajanlhatsz, ahogy csak akarod. Ime néhény dolog, melyet
felajanlhatsz megvesztegetésként:

o Arany

o A Keresked6 standodon 1évé Torvényes aru

o A Keresked6 standodon 1évé Csempészaru

« A Zsakodban 1év6 druk (Torvényes vagy Csempész)
« Jovobeli szivesség igérete

Ldsd “Tolvajbecsiilet”, 10. oldal. Nem ajdnlhatsz fel
kezedben 1évé kdrtydt a megvesztegetés réseként!

Ha a Seriff dontott, utdna mar nem véltoztathat rajta.
Azonnal kinyitod a Kereskedo6 zsakot vagy visszaadod,
mar tul kés6, hogy megvaltoztasd a dontésed!

Miutan a Seriff meghallgatta az ajanlatod (és minden
targyalds utan, mely a kérdést érinti), a Seriffnek
vagy at kell engednie (eltéve a megvesztegetésre
felajanlott dijat), és vissza kell adnia a Keresked6
zsakod vagy belenéz a zsakba (visszautasitva a
felajanlast).

PELOQA A Seriff éppen késziil belenézni Friar Tuck
zsakjaba. Tuck mondja “Varjon, Seriff! Nem kell, hogy
belenézzen! Mit sz6lna hozza, ha adnék 6t Aranyat és
két Almat a faradozasiért?” A Seriff baratsagosan
gyanakodva néz az drura, és igy sz6l, “Legyen nyolc
Arany, és megkotottiik az iizletet.”

Fajé pont, hogy senki nem hisz az artatlansagaban,
Tuck fizet a Seriffnek nyolc Aranyat és két Alma
kartyat a Keresked6 standjarol. A Seriff visszaadja
Tuck Kereskedé6 zsakjat. pro=
3 @‘ —
8w of



Na A SERIFF ATENGED

MOST MEG KELL MUTATNOD A
ZSAKODBAN LEVO KARTYAKAT A
TOBBI JATEKOSNAK.

Az 6sszes Torvényes dru a Keresked6 standod megfelel6
mezdire keriil képpel felfelé. A Keresked6 standodon 1év6
Torvényes arukat barmelyik jatékos barmikor atnézheti.

Az Osszes Csempészaru titokban marad! Meg kell mutatnod
a Nottingham-be becsempészett Csempészaru kartyak
szamat, de a fajtdjukat nem kell felfedned. Tartsd a
Csempészaruka képpel lefelé a Keresked6 standod felett.

N A SERIFF
BELENEZ A ZSAROOBA

KET LEHETSEGES KIMENETEL VAN:

Ha az igazat mondtad, és a zsakodban pontosan az van, amit
bejelentettél, akkor a Seriff-nek a zsakodban 1év6 Torvényes
aruk biintetésével egyenld szamu aranyat kell fizetnie. A
Torvényes arukat a Keresked6 standodra teszed a fentiek
szerint.

Ha hazudtal, és a zsakodban nem pontosan az van, amit
bejelentettél, akkor harom dlog torténik:

1. Azok az aruk, melyeket ténylegesen bejelentettél bevihet6k
a piacra. Ezeket helyezd a Keresked6 standodra a szokasos
modon.

2. Azokat az arukat, melyeket nem jelentettél be a valosagnak
megfelelen, elkobozzak! A Seriff elveszi az dsszes ilyen arut,
és lerakja azokat az egyik dobdpaklira, altala valasztott
sorrendben.

3. Birsagot kell fizetned a Seriffnek minden elkobzott aru
utan. A birsag egyenld a kartyak aljan szerepel6 6sszeggel.

Amikor megvesztegeted a Seriffet, hogy az
elkobzott druk utdn mindig biintetést kell
fizetned. Néha megéri egy kicsit tobbet ajanlani
neki, hogy elkeriild az druk elkobzdsdt.

R e

EXAMPLE A kedves és drtatlan Maid Marion eddigmég .
mndig birsag nélkiil jutott 4t a Sereffen! Hirom kdrtyat vesz
el a zsdkjabol: Kettd valoban Sajt, ahogy azt a bejelentés -
fazisban mondta. Ezeket képpel felfelé a Kereskedd stand]ara Byl
helyezi. De a harmadik kartya csempészaru! A seriff :
felsohajt, amikor képpel lefelé a standja folé teszi.
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EXAMPLE A molnar fiarél mar bebizonyosodott, hogy
becsiiletes ember. A Seriff belenéz a zsdkjaba, és azt taldlja,
amit bejelentett, pontosan négy csirke van benne, épp
ahogy mondta. A Seriffnek nyolc Aranyat kell neki fizetnie
(minden egyes csirke utan kettét). A molnar fia a Csirkéket
a Keresked6 standjara teszi.

EXAMPLE Gilbert Whitehand-nek négy kartya van a _ ]
Keresked6 zsakjaban. Bejelenti, hogy négy Almdja van. 4
Miutdn Gilbert tekintélyes kenépénzt ajanl, a Serift 4
nem hisz neki, és belenéz a zsakjaba. Csak egy Almat o
taldl benne, azonkiviil egy Sajtot és két Mézsort.

Mivel Gilbert igazat allitott az egy Almarol, ezért :
megtarthatja (standjara helyezi). De a masik harom oot
arurol hazudott, hiszen azok csempészaruk (és a : :
dobopakliba helyezi). Gilbert-nek tiz Aranyat kell

fizetnie a Seriffnek (kettét a Sajtért, és négyet minden

egyes Mézsor kartya utan).
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ALTALABAN MINDEN AJANLATOT

TISZTELETBEN KELL TARTANI!

CSAKHOGY VAN NEHANY KIVETEL:

o A jovébeli szivesség igéret, mely az aktualis megtekintés
fazis utan keriil végrehajtasra, nem kotelez6!

o A keresked6 megvesztegetheti a seriffet, melybe
beletartozhatnak a keresked6 zsakjaban 1év6 aruk is.
Természetesen hazudhat a zsak tartalmdarol. Ha athalad, és
felfedi a zsakjaban 1évé arukat, a seriffnek csak akkor kell az
igért drut dtadnia, ha az valéban van nala! Ha olyan drut
igér a seriffnek, mely nincs zsakjaban, akkor nem kell ilyet
atadnia.

PELOQA A Seriff megfenyegeti Richard-ot, hogy belenéz a
Keresked6 zsdkjaba. Richard ugy dont, hogy kihasznalja a
lehetdséget, hogy visszavagjon a gisbourni Sir Guy-nak. A
kovetkez6 ajanlatot teszi: “Seriff, fizetek hisz Aranyat, ha
megteszi, hogy engem ellenérzés nélkiil atenged és belenéz
Sir Guy zsdkjaba, fiiggetleniil attél. hogy mivel prébalja
magat megvesztegetni!” A Seriff elfeogadja, elveszi
Richard pénzét, és int neki, hogy menjen. A Seriffnek most
bele kell néznie Sir Guy zsakjaba, igy elegett tenne az
iizletnek ebben a korben.

Egy késobbi korben, Sir Guy iizletet kot a Seriffel: “Ha
nem nézel ebben a korben a zsakomba, akkor ha
legkozelebb én leszek a Seriff, én sem nézek a zsakodba.”
A Seriff elfogadja, és beengedi Guy-t a piacra. De amikor
egy késobbi korben Guy lesz a Seriff, ugy dont, megszegi
az igéretét, és belenéz a (korabbi) Seriff zsakjaba!




A JATER ROREL
5. FAZIS: & ROR VEGE

HA MAR MINDEN JATEKOS KETSZER
VOLT SERIFF (HAROM FOS JATEKBAN
HAROMSZOR), A JATEK AZONNAL
VEGET ER!

m askiilonben az a jatékos, aki a Seriff volt, atadja a
Seriff-jelz6t a téle balra il6 jatékosnak. Ez a jatékos
lesz a kovetkezd korben a Seriff.

Minden jatékos annyi kartyat haz, hogy ismét hat kartya
legyen a kezében. Fontos, hogy a Seriffnek az el6z6 korbél
lehet hat kartyaja.

Kezdddik a kovetkez6 kor:
1. fazis: Piac fazis.

NINCs TOBB arany

L ehetséges, hogy a jaték alatt elfogy az Aranyad. Nem
ajanlhatsz fel Aranyat a megvesztegetésnél, ha nincs -
amivel fizetni tudnal.

Ha nem tudod kifizetni a tartozasod, akkor a Keresked6
standodrol kell Torvényes arut adnod a jatékosnak, annyit,
mely legalabb tartozasod értékével megegyezik. (Adhatsz
tobbet is, mint a tartozasod, de a toébbletet nem kapod vissza.) i
Ha nincs elég Torvényes drud, akkor csempészarut kell
felfedned, és atadnod a kiilonbozet fedezésére. Az arukat
megkapd jatékos azokat sajat Kereskedd standjara helyezi.

Ha kifogysz az dsszes Arubol és Csempészérubél a
Keresked6 standodon, mikozben a tartozasod fizeted, akkor
a megmaradt tartozast kifizetettnek vessziik.

EZZEL SEGITJUL A

SZEGENY, ELKESEREDETT
JATEKOSOKAT!

RARTYAR JRAREVERESE
Ha a jaték alatt elfogynak a kartyak, akkor
sziikségessé valik a kartyak jrakeverése, ilyenkor
keverjétek meg az sszes dobott lapot, kivéve a két
dobopakli felsé 6t kartyajat, ezeket hagyjatok meg az
uj dobopakli alapjanak. :




jaté véget ér, miutan minden jatékos kétszer (harom

f6s jatékban haromszor) megkapta a lehetdséget,
hogy Seriftként jatsszon. Az utolsé kor végén minden
jatékos eldobja a kezében 1év6 kartyait—ezek a kartyak
nem érnek pontot!

Ezutan fedjétek fel a Csempészaru kartyditokat, és
szamoljatok Ossze a pontjaitokat. A pontjaidba szamit:

o A Keresked6 standon 1év6 dsszes Arud értéke
(Torvényes és Csempészaru);

o Az §sszes birtokodban 1évé Aranypénz; plusz

» A bénuszok, melyeket egy arufajta “Kiralyaként “ vagy
“Kiralynéjeként” kapsz.

A legtobb ponttal rendelkezo jatékos gyoz.

Ha két jatékos ugyanannyi ponttal holtversenyben all, akkor
a tobb Torvényes aruval rendelkezd jatékos gyéz. Ha még
mindig holtverseny van, akkor a tébb csempészaruval
rendelkezé jatékos gyoz.

SZOValL, Te ARARSZ Lenni
% A CSIRRERIRALY?
a z a jatékos, aki egy Torvényes arufajtabol a legtobbet

és a mdsodik legtobbet szallitotta le, lesz az adott aru
“Kiralya” és “Kiralynéje.” Ok a kovetkezdk szerint

kapnak bonuszpontokat:
KIRALY
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A JATER MEGNYERESE

) KIRALYNO
ARUFAJTA BONUSZ BONUSZ
ALMA 20 10
SAJT 15 10
KENYER 15 10
CSIRKE 10 5

Ha a kiralyi bonusznal holtverseny van, akkor adjatok 6ssze
a kiralyi és kiralyn6i bonuszokat, és az dsszeget egyenlGen
(lefelé kerekitve) osszatok el a holtversenyben 4ll6 jatékosok
kozott. A masodik hely nem fizet bonuszt.

i Ha a kirdlynéi bénusznal van holtverseny, akkor ezt a
s pontot osszatok el egyenléen (lefelé kerekitve) a holt-
! versenyben 1év6 jatékosok kozott.
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JDELOQA David Doncaster-bél ezekkel az drukkal a
Keresked6 standjan fejezi be a jatékot: 4 alma, 6 sajt, 1
kenyér, 4 csirke, 2 bors és egy szamszerij. 42 Aranya van.

Az eredményt Gsszehasonlitva a tobbi jatékoséval, kideriil,
hogy neki van a legtobb sajtja, 6 lesz a “Sajt Kirdly”, és
holtversenyben &ll egy masik jatékossal a masodik legtobb
csirkével, ezért a “Csirke Kiralyn6” bonuszt szétosztjak.
Végsa pontszama a kovetkezo:

TORVENYES ARUK
ALMA:4x2=8
SAJT: 6x3=18
KENYER: 1x3=3
CSIRKE: 4x4=16

CSEMPESZARUK
BORS:2x6=12
SZAMSZERIJ: 1x9=9

KEZBEN LEVO ARANYPENZ: 42

SAJT KIRALY: 15
CSIRKE KIRALYNO: 5+2=2.5
LEFELE KEREKITVE 2.

OSSZESEN: 8+ 18 +3+16+12+9
+42+15+2=125 PONT!
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VALASZTNATO SZABALYOK

RIRALYLI dRUR

Kiralyi druk a kiralysag legjobb minéségii arui. John

herceg bejelentette, hogy ezek az aruk kizdrolag 6t és
az 6 hliséges cimboriit illeti. [gy minden aranyszalaggal és
seriff jelvénnyel jelolt aru Csempészarunak szamit.

EXAMPLE will Stutely és Hereford piispoke a Sajt - ":_.--" SRS '
Kiraly cimért vetélkednek. Will-nek 10 sajt kartyja
van, a piispéknek 11. Normél esetben ez azt jelentené,

hogy a piispdk 15 Arany bénuszt kap, mig Will csak 107-'-;
Aranyat. P

Csakhogy, Will-nek van egy meglepetése! Nala vana "-I » _-;:
gauda sajt kartya. Igy dsszesen 12 sajtja van, mely tobb,-'.-'_' s e
mint a piispoké. Will lesz a Sajt Kiraly! e

A Kiralyi aruk a normal jatékhoz tartiznak, de vegyétek ki
beldle a jaték tanulasandl. Tegyétek a tizenkét Kiralyi aru
kartyat a pakliba, miel6tt megkeveritek. A jaték alatt tgy
szamitanak, mint az 6sszes tobbi Csempészaru kartya.

Bishop ~ (LILL

A jaték végén a Kiralyi aru kdrtyakat adjatok hozza a tobbi
Torvényes drutokhoz, még miel6tt meghatarozzatok ki nyeri — - —
az egyes arufajtdk kirdly és kiralyné boénuszat. Minden oo oy [pEm—
Kiralyi aru, ahogy az a Kiralyi aru kartyan szerepel, 2-nek '
vagy 3-nak szamit az adott arufajtanal. Fontos, hogy a
Kirdlyi aru kartyak kozott hatnon “4+” ikon van, és ezeket el
kell tavolitani a jatékbol harom jatékos esetén.

==& WILLISTNHE
———a ECHEESE RING!
—_— fif

LY I /i

N Ao~
AT THE EMDOF THE GAME
._ . E= ‘:—_‘é__:-.-__ . — j _-_. — -
1 ChEESE 10 + 2 =12 CHEESE
WITH GOUOA Bonus §

Sar

A
A

| RIRaLy1aru
4 SzalaGg

T

SERIFF
JELVENY

e g R

350S
JATERNAL a
RarTyaT
Vegyé'ce[i K1

D A e Wonde

%, S

ST




MEGTERINTESI IOORORLAT

nottingham Seriffje jaték sokkal szérakoztatobb lesz, ha
a megtekint fazisanal van id6korlat! A Seriff a jaték
minden egyes kereskeddjénél csak 1 percet kap. Igy egy négy
f6s jatékban a Seriffnek csak 3 perce lesz, hogy eldontse,
belenéz-e valamelyik Keresked6 zsdkba. Ha kifogysz az i
idébdl, akkor azokat a kereskeddket, akiket nem néztél he Mt
at kell engedned, anélkiil, hogy megvesztegetnének. i

Hasznalhatsz sajat stoppert hozza, de miért nem toltod le
ingyenes alkalmazasunkat (www.dicetoweressentials.com)?
Megspékeltiik szamos hangeffekttel, melyek hozza]arulnak
a jaték hangulatdhoz! i

A JATER €ELOTT
ELTAVOLITOTT RARTYAR

R\ellemetlenek a csapatodban 1év6 kartyaszamolok? Hozd
Oket kellemetlen helyzetbe ezzel a valaszthatd szaballyal!

A jaték elején, a kartyak megkeverése utan, talalomra
vegyetek ki 10 kartyat a paklibol, és anélkiil, hogy
megnéznétek, tegyétek vissza a dobozba. Igy senki nem fogja
tudni, mely kartyak lettek eltavolitva!

HET REZBEN LEVO RARTYA

meljétek a jatékosok kézbn 1év6 lapjainak szamat
hatrdl hétre. Ez a kereskedknek tobb iranyitast, a
Seriffnek pedig némiképp tobb kihivast jelent.
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PROMO RARTYAR

Sheriff of Nottingham jaték promocios kartyait az
aljukon kék szalag jeloli. Ezek a kartydk anélkiil
adhatdk a paklihoz, hogy abbol kartyakat kéne eltavolitani.
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JATEKOS |JATEKOS | ERTEK |BUNTETESY

TORVENYES ARUK g
ALMA 48 48 2 2
SAJT 36 36 3 2 ,
KENYER 0 36 3 p)
1 CSIRKE 24 24 4 2 g
_ CSEMPESZARUK §
'BORS 18 27 6 4 ;
MEZSOR 16 21 7 4 é
ﬁSELYEM 9 12 8 4 )
SZAMSZERI] 5 5 9 4 g
ZOLD ALMA f 4
. GOLDEN ALMA
GOUDA SAJT 5
KEK SAJT ‘5
'ROZSKENYER % '
4 ZABKENYER %
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