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a blöffölés, megvesztegetés és a
csempészés játéka 3 - 5 játékos részére.

J ohn herceg aranyéhsége már túl nagy mártáket öltött! A kereskedők megélhetése lehetetlenné vált, a 
mindent követelő adók miatt. Most egy kapzsi seriff érkezett Nottingham-be, aki “csempészárura”

hivatkozva mindenkit ellenőriz, aki átlépi a városkaput – mely tulajdonképpen azt jelenti, hogy az összes 
árucikket próbálja megszerezni magának! Jobb, ha tudod, hogy a seriff John hercegnél jobban csinálja. Ez 
a sunyi, semmirekellő, kapzsi fickó a városkapuban állva félelmetes lehet, de légy becsületes, megfelelő 
megvesztegetéssel elérheted, hogy szemet hunyjon.

Nottingham-be érkezel az áruiddal a piacnapon, és az egyetlen dolog, mely közted és a jól megérdemelt 
hasznod között áll, nem más, mint a Seriff. Szükséged lesz blöffölésre vagy megvesztegetésre, hogy 
átjuthass rajta… vagy talán, mondd el az igazat!

A Sheriff of Nottingham®, játékban kereskedő vagy, aki megpróbálja az áruit a piacra
szállítani. A játékosok sorban a Seriff szerepébe bújnak, majd el kell dönteniük, hogy melyik 
kereskedő zsákját veszik szemügyre, és melyiket engedik el maguk mellett. Kereskedőként az 
a célod, hogy meggyőzd a Seriffet, hogy engedjen be—minden szükséges eszköz megengedett! 
A játék végén a legnagyobb vagyonnal rendelkező kereskedő győz!
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a játék tartozékai

M inden kártyán egy termék látható, melyet a kereskedő 
eladhat a nottinghami piacon.

A jobb felső sarokban szerepel az áru “értéke.” Ennyi pontot ér 
a játék végén abban az esetben, ha a kereskedő standodon van. 

A jobb alsó sarokban szerepel az áru “bírsága.” Ennyi aranyat 
kell fizetned, ha a Vizsgálat Fázis (lásd 8. oldal) alatt bírságot 
szabnak ki neked. 
144 Törvényes Áru van a játékban:
• 48 Alma, értéke egyenként 2 Arany
• 36 Sajt, értéke egyenként 3 Arany
• 36 Kenyér, értéke egyenként 3 Arany
• 24 Csirke, értéke egyenként 4 Arany

60 Csempészáru is van a játékban:
• 22 Bors értéke egyenként 6 Arany
• 21 Mézsör, értéke egyenként 7 Arany
• 12 Selyem, értéke egyenként 8 Arany
• 5 Számszeríj, értéke egyenként 9 Arany

Továbbá van 12 “Királyi Árunak” nevezett Csempészáru,
melyek alján aranyszalag és seriffjelvény látható. Ezekre csak 
a választható “Királyi Áruk” szabálynál van szükség (lásd 13
oldal).

A Sheriff of Nottingham játék tartozékai:
•   216 Árukártya, melyek:    

  144 Törvényes áru (zöld)
  60 Csempészáru (piros)
  12 Királyi áru (az alján piros arany-
               szallaggal és Seriff  jelvénnyel)

•   110 Aranypénz, négy címletben:
  39 1-es aranypénz
    42 5-ös aranypénz
    17 20-as aranypénz
    12 50-es aranypénz

•   1 Seriff-jelző
•   5 Kereskedő stand
•   5 Kereskedő zsák
•   Ez a játékszabály

az árukártyák

Törvényes áruk

Seriff-jelző

Pénzek
Kereskedő zsákok

Kereskedő 
standok

Királyi árukCsempészáruk
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a játék elpkészületei

m inden játékos elvesz és maga elé helyez egy Kereskedő 
Standot és egy hozzá tartozó Kereskedő Zsákot.

Válasszatok egy játékost “bankárnak.” A bankár minden játékosnak
(beleértve saját magát is) 50 Aranyat ad. A bankár a maradék 
Aranyat elérhető helyre teszi, így a játék alatt tud váltani. A
bankár nem keverheti össze a saját pénzét a bank tőkéjével!
Az első néhány játékot érdemes az alapjátékkal játszani. Az 
alapjátékhoz nem kellenek a Királyi Áru kártyák. Vegyéltek ki a 
pakliból a tizenkét Királyi Áru kártyát, és tegyétek vissza a dobozba
(ezen kártyák használatát, lásd “Királyi Áruk”, 13. oldal). Ezután 
keverjétek össze 
a megmaradt Árukártyákat, és osszatok hat kártyát képpel lefelé 
minden játékosnak.  
Helyezzétek el a maradék kártyákat képpel lefelé húzópaklinak.
Fordítsatok fel öt kártyát a húzópakliból, ez lesz  a dobópakli. 
Fordítsatok fel még öt kártyát, ezek alkotják a második dobópaklit.
Úgy bizony, a dobott lapoknak két paklija van ! Minden játékos 
bármikor megvizsgálhatja mindkét dobópaklit. 
Végül, az emberén a jelenleg a legtöbb készpénzzel rendelkező 
játékos lesz az első Seriff. Ennek a játékosnak adjátok a Seriff-jelzőt. 
Ha holtverseny van (vagy egyáltalán nincs pénz!), találomra 
válasszatok Seriffet!  

kezdő pénzek

a játék menete

ajáték körökön át tart. Minden egyes körben egy játékos 
Seriffként ténykedik, míg a többiek kereskedőket 
alakítanak. 

Minden kör öt fázisból áll, melyek adott sorrendben követik 
egymást: 

1.   PIAC 
2.  KERESKEDŐ ZSÁKOK MEGTÖLTÉSE
3.  BEJELENTÉS
4.  MEGTEKINTÉS
5.  A KÖR VÉGE
Fontos, hogy a Seriffet alakító játékosnak csak a 4. Megtekintés 
fázisban és 5. A kör vége fázisban veszt részt. De jól teszi, ha 
figyeli a többi játékos akcióit a többi fázis alatt.

A játékosok minden kör végén balra tovább adják a Seriff-
jelzőt, ezzel lehetővé téve, hogy mindig új játékos alakítsa a 
Seriffet. A játék addig tart, amíg minden játékos kétszer 
eljátssza a Seriff szerepét (három fős játékban háromszor). 

3 fős játék 

h a hárman játszotok, még két dolgot kell 
tennetek: 

Mielőtt megkevernétek a kártyákat, vegyétek ki az összes 
“4+” ikonnal jelzett kártyát (tegyétek vissza a dobozba). Ezek 
között lesz: mind a 36 Kenyér kártya, négy Bors, öt Mézsör és
three Selyem. Ha a Királyi Árukkal is játszotok, akkor még 
egy Kéksajtot , egy Arany Almát, egy Fekete Zab Kenyeret,
egy Királyi Kakast és két Rozskenyeret is vegyetek ki a keverés 
előtt.  
Addig folytassátok a játékot, amíg nem lesz 
mindenki három alkalommal Seriff.

Amint megtörténtek az előkészületek a 
játékterület valahogy így fog kinézni.  

Készen álltok a kezdésre! 
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a játék körei

1. fázis: piac

EBBEN A FÁZISBAN ELDOBHATOD A 
NEM TETSZŐ KÁRTYÁKAT, ÉS ÚJAKAT 
HÚZHATSZ, ABBAN REMÉNYKEDVE, 
HOGY PIACRA VIHETŐ ÁRUKÉSZLETRE 
TESZEL SZERT. 

aSerifftől balra ülő játékostól kezdve, majd az 
óramutató járása szerint haladva, minden kereskedő

játékos végrehajt egy fordulót. A fordulódban a kezedből 
félrerakhatsz legfeljebb öt kártyát (képpel lefelé), majd addig 
húzhatsz, hogy újra hat kártyád legyen. 

Amikor kártyákat húzol, akkor ezeket valamelyik dobópakli 
tetejéről vagy a húzópakliból veheted el. Bizony  ám, ez azt 
jelenti, ha te a dobott pakli felülről számított harmadik kártyáját 
szeretnéd, akkor először a felső kettőt kell felhíznod. 

Először, még mielőtt a húzópakliból húznál kártyákat, mindig
azt a kártyát kell felhúznod, amelyiket a dobópakliból 
szeretnéd. Nem vehetsz kártyákat a húzópakliból, hogy 
utána dötsd el, vegyél-e kártyát a dobópakliból. 

Miután felhúztad a kártyákat, tedd a fázis elején félre rakott 
lapokat az egyik dobópaklira, képpel felfelé, általad választott 
sorrendben. 

példa: Kicsi John-nak két Csirke van a kezében, és 
tudja, hogy van még egy Csirke két lappal lejjebb a bal 
oldali dobópakliban.  Eldob a kezéből három kártyát, 
felhúzza a dobópakliból a két kártyát, és húz egyet a 
húzópakliból. Ezután a három dobott lapját a jobb 
oldali dobópakliba teszi. 

Árulkodó nyomok
A dobott lapokból valá kártyahúzás jó módszer, hogy 
olyan kártyákhoz juss, amilyeneket szeretnél, de elárul-
ja a Seriffnek a szándékod! Természetesen ez a cselezés-
re is lehetőséget kínál...
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2. fázis: a kereskedő 
zsák megtöltése

EBBEN A FÁZISBAN A PIACRA 
SZÁNT KÁRTYÁIDAT BERAKHATOD 
A KERESKEDŐ ZSÁKODBA. 

m inden keresekdő játékos egyszerre tesz árukat a 
zsákjába. Berakhatsz egy-öt árut  a Kereskedő 

zsákodba. Nem rakhatsz nulla vagy ötnél több árut a 
zsákodba. 

Figyelj oda, hogy se a Seriff, se a többi kerseskedő 
ne lássa, mely kártyákat teszed a zsákodba. 

Amikor a zsákodban lévő árukat megfelelőnek tartod, 
zárb össze, és tedd magad elé az asztalra. Amint lezártad a 
zsákod, már nem változtathatsz rajta!

példa Alan-a-Dale Almákat gyűjtött. Négy Almát 
rak a kezéből a Kereskedő zsákjába. Majd még 
hozzatesz egy számszeríjat. Szeretné átjuttatni a nála 
lévő Selymet, de maximum csak öt kártyát tehet a 
zsákjába. Becsukja a zsákot és maga elé helyezi. 
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3. fázis: bejelentés

EBBEN A FÁZISBAN BE KELL 
JELENTENED A SERIFFNEK, 
HOGY MILYEN ÁRUVAL FOGSZ 
KERESKEDNI A PIACON. 

PERSZE NYUGODTAN HAZUDHATSZ 
NEKI.  TULAJDONKÉPPEN A JÁTÉK 
FOLYAMÁN EGYES ESETEKBEN 
HAZUGSÁGRA KÉNYSZERÜLSZ!

aa Serifftől balra ülő játékossal kezdve, majd az 
óramutató járása szerint haladva, a kereskedő játékosok  

a Seriff szemébe néznek, és megmondják, milyen árut 
hoznak a piacra. A bejelentés után oda kell adnod a 
Kereskedő zsákod a Seriffnek. 

Fontos: A Seriff most még nem nézhet bele a Kereskedő 
zsákba!

Bármit bejelenthetsz, amit csak szeretnél, de be kell tartanod 
a következő három feltételt:

• Csak törvényes árukat jelenthetsz be.
• Csak egy fajta árut jelenthetsz be.
• A Kereskedő zsákodban lévő kártyák pontos számát

kell bejelentened. 

példa Will Scarlet a Seriff szemébe néz, és bejelenti:  
“A zsákomban négy Csirke van!” Négyet kell mondania, 
mert négy kártya van a Kereskedő zsákjában, de lehet, 
hogy nem mind Csirke! Valójában Will-nek két Csirke 
van a zsákjában. A másik két kártya Sajt és Selyem. A 
Selyem csempészáru, tehát erről minden képpen 
hazudnia kell: Will csak törvényes árut jelenthet be. 

Will nem jelenthet be három vagy öt árut, mivel 
mindig a zsákjában lévő kártyák pontos számát kell 
megadnia. Nem jelenthet be két Csirkét és két Sajtot, 
mert csak egyfajta árut mondhat be.  

a játék körei
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4. fázis: megtekintés

A SERIFF MOST ELDÖNTHETI, 
MEGNÉZI-E A KERESKEDŐ ZSÁKOKAT! 

a mikor te vagy a Seriff, eldöntheted, milyen sorrendben 
nézel bele a zsákokba. Bármennyi Kereskedő zsákot 

megnézhetsz a fázis alatt. Akár úgy is dönthetsz, hogy 
egyetlen zsákba sem nézel bele!
Mielőtt belenéznél a zsákba, dönthetsz úgy, hogy 
megfenyegetheted a zsák tulajdonosát. A játékos 
megvesztegethet, hogy elkerülje a megnézést. 
Megvesztegetésként bármit, bármilyen kombinációban 
felajánlhatsz, ahogy csak akarod. Íme néhány dolog, melyet 
felajánlhatsz megvesztegetésként:
• Arany
• A Kereskedő standodon lévő Törvényes áru
• A Kereskedő standodon lévő Csempészáru
• A Zsákodban lévő áruk (Törvényes vagy Csempész)
• Jövőbeli szívesség ígérete 
Lásd “Tolvajbecsület”, 10. oldal.  Nem ajánlhatsz fel 
kezedben lévő kártyát a megvesztegetés réseként!

Ha a Seriff döntött, utána már nem változtathat rajta. 
Azonnal kinyitod a Kereskedő zsákot vagy visszaadod, 
már túl késő, hogy megváltoztasd a döntésed! 
Miután a Seriff meghallgatta az ajánlatod (és minden 
tárgyalás után, mely a kérdést érinti), a Seriffnek 
vagy át kell engednie (eltéve a megvesztegetésre 
felajánlott díjat), és vissza kell adnia a Kereskedő 
zsákod vagy belenéz a zsákba (visszautasítva a 
felajánlást).

példa A Seriff éppen készül belenézni Friar Tuck
zsákjába. Tuck mondja “Várjon, Seriff! Nem kell, hogy 
belenézzen! Mit szólna hozzá, ha adnék öt Aranyat és 
két Almát  a fáradozásiért?” A Seriff barátságosan 
gyanakodva  néz az árura, és így szól, “Legyen nyolc 
Arany, és megkötöttük az üzletet.” 

Fájó pont, hogy senki nem hisz az ártatlanságában, 
Tuck fizet a Seriffnek nyolc Aranyat és két Alma 
kártyát a Kereskedő standjáról. A Seriff visszaadja 
Tuck Kereskedő zsákját. 
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ha a seriff átenged
MOST MEG KELL MUTATNOD A 
ZSÁKODBAN LÉVŐ KÁRTYÁKAT A 
TÖBBI JÁTÉKOSNAK. 
Az összes Törvényes áru a Kereskedő standod megfelelő 
mezőire kerül képpel felfelé. A Kereskedő standodon lévő 
Törvényes árukat bármelyik játékos bármikor átnézheti.
Az összes Csempészáru titokban marad! Meg kell mutatnod 
a Nottingham-be becsempészett Csempészáru kártyák 
számát, de a fajtájukat nem kell felfedned. Tartsd a 
Csempészáruka képpel lefelé a Kereskedő standod felett.

ha a seriff 
belenéz a zsákodba

KÉT LEHETSÉGES KIMENETEL VAN:
Ha az igazat mondtad, és a zsákodban pontosan az van, amit 
bejelentettél, akkor a Seriff-nek a zsákodban lévő Törvényes 
áruk büntetésével egyenlő számú aranyat kell fizetnie. A
Törvényes árukat a Kereskedő standodra teszed a fentiek 
szerint. 

Ha hazudtál, és a zsákodban nem pontosan az van, amit 
bejelentettél, akkor három dlog történik:  
1. Azok az áruk, melyeket ténylegesen bejelentettél bevihetők 
a piacra. Ezeket helyezd a Kereskedő standodra a szokásos 
módon. 

2. Azokat az árukat, melyeket nem jelentettél be a valóságnak 
megfelelően, elkobozzák! A Seriff elveszi az összes ilyen árut, 
és lerakja azokat az egyik dobópaklira, általa választott 
sorrendben. 

3. Bírságot kell fizetned a Seriffnek minden elkobzott áru 
után. A bírság egyenlő a kártyák alján szerepelő összeggel. 

Example A kedves és ártatlan Maid Marion eddig még 
mndig bírság nélkül jutott át a Sereffen! Három kártyát vesz 
elő a zsákjából: Kettő valóban Sajt, ahogy azt a bejelentés 
fázisban mondta. Ezeket képpel felfelé a Kereskedő standjára 
helyezi. De a harmadik kártya csempészáru! A seriff 
felsóhajt, amikor képpel lefelé a standja fölé teszi. 

Example A molnár fiáról már bebizonyosodott, hogy 
becsületes ember. A Seriff belenéz a zsákjába, és azt találja, 
amit bejelentett, pontosan négy csirke van benne, épp 
ahogy mondta. A Seriffnek nyolc Aranyat kell neki fizetnie
(minden egyes csirke után kettőt). A molnár fia a Csirkéket 
a Kereskedő standjára teszi. 

Example Gilbert Whitehand-nek négy kártya van a 
Kereskedő zsákjában. Bejelenti, hogy négy Almája van. 
Miután Gilbert tekintélyes kenőpénzt ajánl, a Seriff
nem hisz neki, és belenéz a zsákjába. Csak egy Almát 
talál benne, azonkívül egy Sajtot és két Mézsört. 

Mivel Gilbert igazat állított az egy Almáról, ezért 
megtarthatja (standjára helyezi). De a másik három 
áruról hazudott, hiszen azok csempészáruk (és a 
dobópakliba helyezi). Gilbert-nek tíz Aranyat kell 
fizetnie a Seriffnek (kettőt a Sajtért, és négyet minden 
egyes Mézsör kártya után).

árulkodó nyomok: 

Amikor megvesztegeted a Seriffet, hogy az 
elkobzott áruk után mindig büntetést kell 
fizetned. Néha megéri egy kicsit többet ajánlani 
neki, hogy elkerüld az áruk elkobzását. 

9



ÁLTALÁBAN MINDEN AJÁNLATOT 
TISZTELETBEN KELL TARTANI! 
CSAKHOGY VAN NÉHÁNY KIVÉTEL:
• A jövőbeli szívesség ígéret, mely az aktuális megtekintés 

fázis után kerül végrehajtásra, nem kötelező!
• A kereskedő megvesztegetheti a seriffet, melybe 

beletartozhatnak a kereskedő zsákjában lévő áruk is.
Természetesen hazudhat a zsák tartalmáról. Ha áthalad, és 
felfedi a zsákjában lévő árukat, a seriffnek csak akkor kell az 
ígért árut átadnia, ha az valóban van nála! Ha olyan árut 
ígér a seriffnek, mely nincs  zsákjában, akkor nem kell ilyet 
átadnia. 

példa A Seriff megfenyegeti Richard-ot, hogy belenéz a 
Kereskedő zsákjába. Richard úgy dönt, hogy kihasználja a 
lehetőséget, hogy visszavágjon a gisbourni Sir Guy-nak. A 
következő ajánlatot teszi: “Seriff, fizetek húsz Aranyat, ha 
megteszi, hogy engem ellenőrzés nélkül átenged és belenéz 
Sir Guy zsákjába, függetlenül attól. hogy mivel próbálja 
magát megvesztegetni!” A Seriff elfeogadja, elveszi 
Richard pénzét, és int neki, hogy menjen. A Seriffnek most 
bele kell néznie Sir Guy zsákjába, így elegett tenne az 
üzletnek ebben a körben. 

Egy későbbi körben, Sir Guy üzletet köt a Seriffel: “Ha 
nem nézel ebben a körben a zsákomba, akkor ha 
legközelebb  én leszek a Seriff, én sem nézek a zsákodba.” 
A Seriff elfogadja, és beengedi Guy-t a piacra. De amikor 
egy későbbi körben Guy lesz a Seriff, úgy dönt, megszegi 
az ígéretét, és belenéz a (korábbi) Seriff zsákjába!

tolvajbecsület
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nincs több arany

L ehetséges, hogy a játék alatt elfogy az Aranyad. Nem 
ajánlhatsz fel Aranyat a megvesztegetésnél, ha nincs 

amivel fizetni tudnál.  
Ha nem tudod kifizetni a tartozásod, akkor a Kereskedő 
standodról kell Törvényes árut adnod a játékosnak, annyit, 
mely legalább tartozásod értékével megegyezik. (Adhatsz 
többet is, mint a tartozásod, de a többletet nem kapod vissza.) 
Ha nincs elég Törvényes árud, akkor csempészárut kell 
felfedned, és átadnod a különbözet fedezésére. Az árukat 
megkapó játékos azokat saját Kereskedő standjára helyezi. 

Ha kifogysz az összes Áruból és Csempészáruból a 
Kereskedő standodon, miközben a tartozásod fizeted, akkor 
a megmaradt tartozást kifizetettnek vesszük. 

EZZEL SEGÍTJÜL A 
SZEGÉNY, ELKESEREDETT 
JÁTÉKOSOKAT! 

kártyák újrakeverése
Ha a játék alatt elfogynak a kártyák, akkor 
szükségessé válik a kártyák újrakeverése, ilyenkor 
keverjétek meg az összes dobott lapot, kivéve a két 
dobópakli felső öt kártyáját, ezeket hagyjátok meg az 
új dobópakli alapjának. 

5. fázis: a kör vége

HA MÁR MINDEN JÁTÉKOS KÉTSZER 
VOLT SERIFF (HÁROM FŐS JÁTÉKBAN 
HÁROMSZOR), A JÁTÉK AZONNAL 
VÉGET ÉR!

m áskülönben az a játékos, aki a Seriff volt, átadja a 
Seriff-jelzőt a tőle balra ülő játékosnak. Ez a játékos 

lesz a következő körben a Seriff.
Minden játékos annyi kártyát húz, hogy ismét hat kártya 
legyen a kezében. Fontos, hogy a Seriffnek az előző körből 
lehet hat kártyája. 

Kezdődik a következő kör:  
1. fázis: Piac fázis.

a játék körei
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a játék megnyerése

a játé véget ér, miután minden játékos kétszer (három 
fős játékban háromszor) megkapta a  lehetőséget,  

hogy Seriffként játsszon. Az utolsó kör végén minden 
játékos eldobja a kezében lévő kártyáit—ezek a kártyák 
nem érnek pontot!
Ezután fedjétek fel a Csempészáru kártyáitokat, és 
számoljátok össze a pontjaitokat. A pontjaidba számít:
• A Kereskedő standon lévő összes Árud értéke
(Törvényes és Csempészáru);
• Az összes birtokodban lévő Aranypénz; plusz
• A bónuszok, melyeket egy árufajta “Királyaként “ vagy 
“Királynőjeként” kapsz. 

A legtöbb ponttal rendelkező játékos győz.
Ha két játékos ugyanannyi ponttal holtversenyben áll, akkor 
a több Törvényes áruval rendelkező játékos győz. Ha még 
mindig holtverseny van, akkor a több csempészáruval 
rendelkező játékos győz. 

szóval, te akarsz lenni 
a csirkekirály?

az a játékos, aki egy Törvényes árufajtából a legtöbbet
és a második legtöbbet szállította le,  lesz az adott áru  

“Királya” és “Királynője.” Ők a következők szerint 
kapnak bónuszpontokat:

ALMA 20 10
SAJT 15 10
KENYÉR 15 10
CSIRKE 10 5

Ha a királyi bónusznál holtverseny van, akkor adjátok össze 
a királyi és királynői bónuszokat, és az összeget egyenlően 
(lefelé kerekítve) osszátok el a holtversenyben álló játékosok 
között. A második hely nem fizet bónuszt. 

Ha a királynői bónusznál van holtverseny, akkor ezt a 
pontot osszátok el egyenlően (lefelé kerekítve) a holt-
versenyben lévő játékosok között. 

példa David Doncaster-ből ezekkel az árukkal a 
Kereskedő standján fejezi be a játékot: 4 alma, 6 sajt, 1 
kenyér, 4 csirke, 2 bors és egy számszeríj. 42 Aranya van.

Az eredményt összehasonlítva a többi játékoséval, kiderül, 
hogy neki van a legtöbb sajtja, ő lesz a “Sajt Király”,  és
holtversenyben áll egy másik játékossal a második legtöbb 
csirkével, ezért a “Csirke Királynő” bónuszt szétosztják.
Végsá pontszáma a következő:

TÖRVÉNYES ÁRUK 
ALMA: 4 x 2 = 8
SAJT: 6 x 3 = 18 
KENYÉR: 1 x 3 = 3
CSIRKE: 4 x 4 = 16

CSEMPÉSZÁRUK
BORS: 2 x 6 = 12
SZÁMSZERÍJ: 1 x 9 = 9

KÉZBEN LÉVŐ ARANYPÉNZ: 42

SAJT KIRÁLY: 15

CSIRKE KIRÁLYNŐ: 5 ÷ 2 = 2.5
LEFELÉ KEREKÍTVE 2.

ÖSSZESEN: 8 + 18 + 3 + 16 + 12 + 9 
+ 42 + 15 + 2 = 125 PONT! 12

ÁRUFAJTA
KIRÁLY  
BÓNUSZ

KIRÁLYNŐ
BÓNUSZ

király
bónusz

királynő
bónusz 



választható szabályok

királyi áruk

aKirályi áruk a királyság legjobb minőségű árui. John 
herceg bejelentette, hogy ezek az áruk kizárólag őt és

az ő hűséges cimboráit illeti. Így minden aranyszalaggal és 
seriff jelvénnyel jelölt áru Csempészárunak számít. 

A Királyi áruk a normál játékhoz tartiznak, de vegyétek ki 
belőle a játék tanulásánál.Tegyétek a tizenkét Királyi áru 
kártyát a pakliba, mielőtt megkeveritek. A játék alatt úgy 
számítanak, mint az összes többi Csempészáru kártya. 

A játék végén a Királyi áru kártyákat adjátok hozzá a többi 
Törvényes árutokhoz, még mielőtt meghatározzátok ki nyeri 
az egyes árufajták király és királynő bónuszát. Minden 
Királyi áru, ahogy az a Királyi áru kártyán szerepel, 2-nek 
vagy 3-nak számít az adott árufajtánál. Fontos, hogy a 
Királyi áru kártyák között hatnon “4+” ikon van, és ezeket el 
kell távolítani a játékból három játékos esetén. 

Example Will Stutely és Hereford püspöke a Sajt 
Király címért vetélkednek. Will-nek 10 sajt kártyája 
van, a püspöknek 11. Normál esetben ez azt jelentené, 
hogy a püspök 15 Arany bónuszt kap, míg Will csak 10 
Aranyat. 
Csakhogy, Will-nek van egy meglepetése! Nála van a 
gauda sajt kártya. Így összesen 12 sajtja van, mely több, 
mint a püspöké. Will lesz a Sajt Király!
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megtekintési időkorlát

nottingham Seriffje játék sokkal szórakoztatóbb lesz, ha 
a megtekint fázisánál van időkorlát! A Seriff a játék 

minden egyes kereskedőjénél csak 1 percet kap. Így egy négy 
fős játékban a Seriffnek csak 3 perce lesz, hogy eldöntse, 
belenéz-e valamelyik Kereskedő zsákba. Ha kifogysz az 
időből, akkor azokat a kereskedőket, akiket nem néztél meg 
át kell engedned, anélkül, hogy megvesztegetnének.  
Használhatsz saját stoppert hozzá, de miért nem töltöd le 
ingyenes alkalmazásunkat (www.dicetoweressentials.com)? 
Megspékeltük számos hangeffekttel, melyek hozzájárulnak 
a játék hangulatához! 

a játék előtt 
eltávolított kártyák

k ellemetlenek a csapatodban lévő kártyaszámolók? Hozd 
őket kellemetlen helyzetbe ezzel a választható szabállyal!

A játék elején, a kártyák megkeverése után, találomra 
vegyetek ki 10 kártyát a pakliból, és anélkül, hogy 
megnéznétek, tegyétek vissza a dobozba. Így senki nem fogja 
tudni, mely kártyák lettek eltávolítva! 

hét kézben lévő kártya

emeljétek a játékosok kézbn lévő lapjainak számát 
hatról hétre. Ez a kereskedőknek több irányítást, a  

Seriffnek pedig némiképp több kihívást jelent.

PROMO kártyák

aSheriff of Nottingham játék promóciós kártyáit az 
aljukon kék szalag jelöli. Ezek a kártyák anélkül 

adhatók a paklihoz, hogy abból kártyákat kéne eltávolítani.  
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