ZNOTTINGHAM
2 WESOEA KOMPANIAT ¢

ROZSZERZENIE

o ulicach Nottingham krazg nowe plotki. Przez ostatni rok Sze-
ryf skonfiskowal wiele nielegalnych towardéw, ale teraz najwy-
razniej potrzebuje pomocy! W zaulkach miasta rozwinal sie bowiem
czarny rynek, na ktéorym mieszkancy kupuja nieosiggalne dotychczas ra-
rytasy. To spowodowalo wzrost liczby oséb parajacych si¢ przemytem,
w tym do$wiadczonych zlodziei. Szeryf musi wiec zatrudni¢ zastepcow.

Teraz pora na Ciebie! Musisz starannie przygotowywaé kontrabande, prze-
strzegaé nowych praw i spelnia¢ zachcianki miejscowej ludnosci.
Ale nie martw sie, dotaczy do Ciebie stynna Wesota Kompania z Sherwood
i Ci pomoze!
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. SZOSTY. GRACZ

Romponencty

+ Torba Kupiecka (dla szdstego gracza),

« Stragan Kupiecki (dla szdstego gracza),

+ 6 kart Zastepcow Szeryfa (reprezentujacych 6 graczy),

2 znaczniki Zastepcow Szeryfa (zamiast znacznika Szeryfa),

+ plytka Lupu.

]
i Torba

znaczniki
Zastepcow
Szeryfa

plytka Lupu



PRZYGOTOWANIE

D odobnie jak w grze 5-osobowe;:

 Kazdy gracz otrzymuje Torbe Kupiecka i Stragan Kupiecki w tym
samym kolorze i kladzie je przed soba.

o Potasujcie karty Towardéw i rozdajcie kazdemu z graczy 6 kart.

 Po rozdaniu kart potézcie reszte kart Towaréw w zakrytym stosie
gléwnym posrodku stofu.

o Odtozcie znacznik Szeryfa do pudetka i uzyjcie w zamian 2 znacz-
nikéw Zastepcow Szeryfa.

« Potasujcie 6 kart Zastepcow Szeryfa i poldzcie w zakrytym stosie
posrodku stotu.

 Poldzcie plytke Lupu obok kart Zastepcdw Szeryfa.

(DA ZNE. W grze 6-osobowej nie przygotowuje sie stosow kart odrzu-
conych.

PRZEBIEG GRY

Szeryf z Nottingham zatrudnia i szkoli swoich zastepcow. W kazdej
rundzie 2 graczy odgrywa role Zastepcow Szeryfa, a 4 graczy
weciela sie w Kupcow.

Zastepcy zazwyczaj beda dziala¢ wspdlnie, ale czasem beda podej-
mowac decyzje indywidualnie.

Na poczatku kazdej rundy wylosujcie 2 graczy, ktorzy wcielg si¢
w Zastepcow Szeryfa. Odkryjcie 2 wierzchnie karty ze stosu Zastep-
cow Szeryfa i przydzielcie kazdemu ze wskazanych graczy znacznik
Zastepcy.

Nastepnie rozegrajcie runde sktadajaca sie z 5 faz: Wymiana, Napel-
nianie Toreb Kupieckich, Deklaracje, Inspekcja, Koniec rundy.




1. WYMIANA

astepcy Szeryfa wybieraja Kupca, ktéry bedzie wymienial kar-
ty jako pierwszy. Kupiec moze wymieni¢ do 5 kart ze swojej
reki. Wpierw gracz wyklada przed soba odkryte karty, ktore chce
wymieni¢, a nastepnie dobiera taka samg liczbe kart ze stosu gtéwnego.

Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazdéwek ze-
gara, kazdy Kupiec moze dokona¢ wymiany. Gdy juz wszyscy Kupcy
mieli szanse to zrobi¢, jeden z Zastepcow bierze wszystkie odrzucone
przez nich karty Towardw i tworzy z nich stos kart odrzuconych obok
stosu gtownego.

2. NAPEENIANIE TOREB KUPIECKICH

szyscy Kupcy réwnoczesnie napelniaja swoje Torby. Moga
w nich umiesci¢ od 1 do 5 kart Towaréw.




3. DEKLARAC]JE

Laste;pcy Szeryfa wzywaja wszystkich Kupcéw po kolei do skfada-
nia deklaracji, postepujac zgodnie z zasadami z gry podstawowej.

4. INSPEKCJA

tej fazie Zastgpcy Szeryfa wspolpracuja ze sobg. Tak jak

w grze podstawowej moga swobodnie rozmawiac i negocjo-
wac z Kupcami. Moze doj$¢ miedzy nimi do nastepujgcych rodzajow
porozumienia:

+ Obaj Zastepcy zgadzaja sie przepusci¢ Kupca. Kupiec otwiera swoja
Torbe i postepuje z kartami zgodnie z zasadami z gry podstawowe;j.
Jesli Zastepcy przyjeli fapowke, aby przepusci¢ Kupca, to nalezy ja
umiesci¢ na plytce Lupu.

+ Obaj Zastepcy chcg przeszukaé Torbe Kupca. Jesli Kupiec mowit
prawde, kazdy z Zastepcow placi Kupcowi potowe wartosci Grzyw-
ny. Jesli Kupiec klamal, Zastepcy kladg zyskane pienigdze na plytce
Lupu.

+ Jeden z Zastepcdw chce przeszukac¢ Torbe Kupca, podczas gdy dru-
gi chce go przepusci¢. W takim przypadku Zastepca, ktéry chce
przeszuka¢ Torbe, dziata sam. Jesli si¢ zgodzi na tapdwke, zacho-
wuje ja dla siebie. Jesli przeszuka Torbe, zaptaci albo zyska wartos¢
Grzywny takze w pojedynke.

Na koncu fazy ,Inspekcja” Zastepcy dziela miedzy soba po réwno

pieniadze i karty, ktore znajduja si¢ na plytce Lupu. Wszystkie pozo-

stale pienigdze lub karty nalezy odrzuci¢, chyba ze Zastepcy dojda
do porozumienia w kwestii ich podziatu.

UWAGA! Zastepcy moga, jesli chea, przeszukiwaé 2 Kupcow naraz.

(DAZNE. Zalecamy wprowadzenie ograniczenia czasowego dla tej
tazy. Proponujemy 4 minuty na Kupca, tak jak w grze 5-osobowe;j.




DR@RK@ Rozpoczyna sie nowa rozgrywka. Po przygotowa-
niu gry odkrywane s3 2 wierzchnie karty Zastepcow.

- ETE T

W tej rundzie Zastepcami Szeryfa beda Marek (zielony) i Eliza (niebieska).
Po krotkiej wymianie zdan Zastepcy dochodza do wniosku, Ze pierwszym
graczem w fazie ,Wymiana” bedzie Dawid. Nastepnie wymiany beda mogli
dokona¢ pozostali gracze w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wska-
z6wek zegara. Po zakonczeniu tej fazy wszyscy gracze napelniaja swoje
Torby Kupieckie i skladaja deklaracje.

Marek i Eliza mogg teraz przystapic¢ do inspekcji! Wpierw przygladaja sie
Kasi i oboje uznaja, ze moga ja przepuscic bez tapowki. Robert wzbudza
w nich jednak pewne podejrzenia. Ostatecznie Eliza uznaje, ze Kupiec
jest uczciwy, ale Marek upiera si¢, aby go przeszukac. Postanawiaja chwi-
le odczeka¢. Dawid wyglada najbardziej podejrzanie i zaden z Zastepcow
mu nie ufa. Podczas konfrontacji Dawid zaczyna negocjowa¢ ze stroza-
mi prawa i wszyscy dochodza do porozumienia — tapéwka w wysokosci
12 penséw powinna zalatwi¢ sprawe. Monety laduja na plytce Lupu.

Malgosi takzie niezbyt dobrze z oczu patrzy, ale Marek decyduje sie ja
przepusci¢. Tym razem jednak to Eliza nie odpuszcza i decyduje sie
przeszukac jej Torbe.




Lt ¥ TpBA TORBA i W
ROBERTA MALGOSI

Eliza zajmuje si¢ wiec Malgosia, a Marek Robertem. Robert odma-
wia dania tapowki, wiec Marek otwiera jego Torbe. Okazuje sie, ze
wszystkie karty to Legalne Towary i Marek musi zaplaci¢ Robertowi
Grzywne. Tymczasem Eliza i Malgosia negocjuja warto$¢ fapowki.
Ostatecznie Malgosia placi 8 penséw, ktére Eliza zatrzymuje w calo-
éci dla siebie. Runda dobiega konca, wiec teraz Marek i Eliza dziela
sie pieniedzmi z plytki Lupu. Kazde z nich dostaje po 6 pensow.

5. KONIEC RUNDY I KONIEC GRY

racze, ktorzy odgrywali role Kupcow, dobierajg karty ze stosu
gléwnego, tak aby aby mie¢ na rece 6 kart.

Po rozpatrzeniu wszystkich 5 faz rozpoczyna si¢ nowa runda. Gracze
odkrywaja kolejne 2 karty ze stosu Zastepcow Szeryfa i rozgrywaja
5 faz nowej rundy.

Po 3 rundach kazdy z graczy odgrywat raz role Zastepcy Szeryfa. Te-
raz nalezy potasowa¢ wszystkie karty Zastepcow i utworzy¢ z nich
nowy stos. Rozpoczyna sie runda czwarta.

Gra dobiega konca, gdy stos kart Zastepcow wyczerpie si¢ po raz
trzeci. Do tego czasu kazdy z graczy bedzie 3 razy pelnit role Zastepcy
Szeryfa i 6 razy role Kupca.

Przydzielcie bonusy Krola i Krdélowej, tak jak w grze podstawowej.
Nastepnie kazdy gracz sumuje warto$¢ catego swojego majatku.
Najbogatszy z graczy zostaje zwyciezca!




. CZARNY: RYNEK,

Romponencty

Czarny Rynek zawiera:

+ 6 kart Czarnego Rynku (Kontrabanda).

PRZYGOTOWMANIE

R ozdzielcie karty wedtug ich rodza-
ju (na 3 pary).

Poldzicie 3 pary kart w taki sposéb,
aby wszyscy gracze je widzieli. Karta
0 wyzszej warto$ci w danej parze po-
winna leze¢ na wierzchu karty o niz-
szej wartosci. karty Czarnego Rynku

PRZEBIEG GRY

odczas fazy ,,Inspekcja” gracze moga otrzymac karte Czarnego

Rynku. Karty Czarnego Rynku pozwalajg graczom na handlo-
wanie przemycong Kontrabanda w celu zarobienia dodatkowych
pensow.

Aby zdoby¢ karte Czarnego Rynku, Kupiec musi posiada¢ 3 karty
tego samego rodzaju w swoim stosie Kontrabandy (np. aby zdoby¢
czarnorynkowa karte Pieprzu, musi posiada¢ 3 karty Pieprzu w swo-
im stosie Kontrabandy). Gracz musi pokaza¢ te 3 karty, aby moc
wzig¢ karte Czarnego Rynku.

Gracze mogg przemycac dany zestaw kart Kontrabandy przez kilka
rund, az zbiorg w swoim stosie wymagane 3 karty.




Gracz umieszcza zdobytg karte Czarnego Rynku na swoim stosie kart
Kontrabandy, a karty Kontrabandy, ktérymi zaplacil za te karte, usu-
wa z gry.

Pierwszy gracz, ktory zbierze 3 karty danego rodzaju, otrzymuje od-
powiadajacg im karte Czarnego Rynku o wyzszej wartosci, a drugi
gracz, ktdry to uczyni, karte o nizszej wartosci.

Jeden gracz moze zdoby¢ obie karty Czarnego Rynku za dany rodzaj
Kontrabandy tylko wtedy, gdy przemyci do Nottingham 6 kart w od-
powiadajacym jej rodzaju.

Nie ma limitu kart Czarnego Rynku, jakie moze zdoby¢ jeden gracz.
Na koncu rozgrywki gracze dodajg wartos¢ zdobytych kart Czarnego
Rynku do swojego wyniku.

DR@RL@ Rozpoczyna sie faza ,,Inspekcja”

Dawid pokazuje wspolgraczom 3 karty przemyconego we wczes-
niejszych rundach Pieprzu i zdobywa wierzchnia karte Czarnego
Rynku przystugujaca za karty Pieprzu, a 3 ujawnione karty Pieprzu
usuwa z gry.

Z POWROTEM
T00 pUOELRA




Romponencty

Prawa zawieraja:
* 24 karty Praw. karty
Praw

PRZYGOTOWANIE

otasujcie karty Praw i uformujcie z nich
zakryty stos.

(W rozgrywce 3-osobowej usuticie z gry karty
oznaczone lg), a w rozgrywce 5-osobowej usuticie
karte Prywatne zapasy Szeryfa oznaczong symbolem @).

PRZEBIEG GRY

racz, ktory jako pierwszy bedzie wcielal si¢ w role Szeryfa, do-
G biera 3 karty Praw, po czym odrzuca jedng z nich. Szeryf moze
pokaza¢ innym graczom dobrane karty, aby wszyscy gracze mogli
wspOlnie zdecydowac, ktdra z nich chcieliby odrzucic.

Teraz Szeryf kladzie 2 wybrane karty, tworzac z nich rzad obok
stosu kart Praw, a odrzucong karte odktada zakryta na spod stosu.
W rzedzie stworzonym z nowo dobranych kart Praw karta lezaca
blizej stosu Praw zajmuje pozycje 1, a karta oddalona — pozycje 2.
Odkryte karty Praw zawieraja dodatkowe zasady gry, ktérych gracze
muszg przestrzegac!




Poczawszy od rundy 2, nowy Szeryf dobiera 2 wierzchnie karty Praw
ze stosu, wybiera jedng z nich, a drugg odktada na spdd stosu. Na-
stepnie odrzuca aktualnie obowigzujaca karte Prawa lezaca na pozy-
cji 2 i przesuwa karte z pozycji 1 na pozycje 2. Na koniec kladzie nowa
karte na pozycji 1.

WAZNE. Jesli rozgrywka uwzglednia dodatek ,SZOSTY GRACZ”,
Zastepcy Szeryfa decyduja wspdlnie, ktdrg karte Prawa wybra¢, a ktorg
odrzuci¢.

DR@&@ W pierwszej rundzie Szeryfem jest Robert. Dobie-
ra 3 karty Praw ze stosu, po czym dwie z nich kladzie obok stosu.

Nastepnie Szeryfem zostaje Malgosia. Dobiera 2 karty Praw ze sto-
su i wybiera jedna z nich.

Rozpoczyna sie runda z Malgosia w roli Szeryfa!




SPECJALNE ZAMOWIENIA |

Romponencty

Specjalne Zamoéwienia zawieraja: karty

« 15 kart Specjalnych Zamo6wien (na kazdej karcie Specjalnych
widnieje 1 karta Legalnego Towaru i 1 karta Zaméwien
Kontrabandy).

PRZYGOTOWMANIE

otasujcie karty Specjalnych Zamowien.
D Dobierzcie cztery z nich i potdicie [
odkryte w taki sposob, aby wszyscy gracze &
je widzieli. Na koniec kazdej rundy (jesli to
konieczne) dobierzcie nowe karty, aby na
stole znajdowaly si¢ 4 odkryte karty
Specjalnych Zamdéwien.

PRZEBIEG GRY

odczas fazy ,Inspekcja” gracze mogg zdoby¢ karte Specjalnego
Zamoéwienia z 4 odkrytych kart.

Aby wypelni¢ zaméwienie, Kupiec musi posiada¢ wymagane karty
w swojej Torbie Kupieckiej i przeszmuglowac je do Nottingham.
Kupiec musi oglosi¢, ze wypelnit Specjalne Zamoéwienie, i pokazac
wszystkim graczom, iz posiada wymagane karty w swojej Torbie.




Gracz natychmiast bierze odpowiednig karte sposrod wystawionych
kart Specjalnych Zamoéwien i kladzie wraz z wymaganymi kartami
Towaru i Kontrabandy pod swoim Straganem.

UWAGA! Legalne Towary wykorzystane do wypelnienia Specjalnego
ZamoOwienia nie s3 brane pod uwage przy przydzielaniu bonusu
Kroéla i Krolowej. Podczas wypelniania Specjalnego Zamodwienia
gracz moze posiada¢ réwniez inne karty w swojej Torbie Kupieckiej.
Te karty nalezy rozlozy¢ wokél Straganu zgodnie z normalnymi
zasadami.

Nie ma limitu Specjalnych Zaméwien, jakie moze wypelnic¢ jeden gracz.

Gdy na koncu gry gracz podlicza swéj wynik, sumuje takze wartosci
kart Legalnych Towaréw, Kontrabandy oraz Specjalnych Zamoéwien,
jakie zgromadzil pod Straganem.

DR@R{’.@ Przed rozpocz¢ciem gry gracze odkrywaja 4 karty
Specjalnych Zamoéwien. Po negocjacjach z Malgosia, ktora jest Sze-
ryfem, Dawid i Marek przechodza faze ,,Inspekcja” bez koniecznosci
ujawniania zawartosci swoich Toreb. Gdy przychodzi do ich oproz-
nienia, Dawid oznajmia, Ze wypelnil Specjalne Zaméwienie. Wyciaga
z Torby i pokazuje wymagane karty, a nastepnie bierze odpowiadajace
im Specjalne Zamowienie.

Dawid umieszcza 2 wymagane karty wraz z karta Specjalnego Za-
mowienia pod swoim Straganem. Nastepnie odkrywa nowa karte
Specjalnego Zamdwienia, tak aby na stole pozostaly 4 odkryte Za-
moéwienia. W przypadku, gdy wiecej niz jeden gracz spelnia warun-
ki zdobycia danej karty Specjalnego Zamowienia, otrzymuje ja ten,
ktory przeszed! przez kontrole toreb jako pierwszy.




_WESOLA KOMPANIA

Romponencty

Wesola Kompania zawiera:

+ 18 kart Wesolej Kompanii (na kazdej
karcie widnieje jej warto$¢, wysokosé
Grzywny i efekt natychmiastowy),

+ plytka Lasu Sherwood (tu nalezy umie
$ci¢ stos kart Wesotej Kompanii).

DRZ\Dy GOTOWAnNIE Wesola Kompania
otasujcie karty Wesolej Kompanii i rozdajcie kazdemu z graczy po
D 2 karty. .

Pozostale karty poldzcie w zakrytym
stosie na plytce Lasu Sherwood.

Kazdy gracz oglada swoje karty We-
solej Kompanii i decyduje, ktorg karte
zachowa, a ktdrg odrzuci.

Odrzucone karty nalezy umiesci¢ na
spodzie stosu Wesolej Kompanii.

PRZEBIEG GRY

racze muszg przemyci¢ Wesola Kompani¢ do Nottingham podczas
fazy ,,Inspekcja’

Las Serwod i




Za kazdym razem, gdy Kupcowi uda si¢ przemyci¢ karte Wesotej
Kompanii do Nottingham, ujawnia jg i otrzymuje z banku monety
o warto$ci widniejacej na karcie. Gracz wprowadza takze w zycie
efekt natychmiastowy karty, a nastepnie odrzuca ja i umieszcza na
spodzie stosu Wesolej Kompanii. Na koniec gracz dobiera 2 nowe
karty Wesotej Kompanii, z ktorych jedng zachowuje, a druga odkta-
da na spod stosu.

Jesli Szeryf otworzy Torbe Kupca i znajdzie w niej karte Wesotej Kom-
panii, Kupiec placi Szeryfowi Grzywne w wysokos$ci wskazanej na kar-
cie. Karte Wesolej Kompanii z Torby nalezy odlozy¢ na spod stosu.

Aby moc dobra¢ nowg karte Wesolej Kompanii, przylapany Kupiec
musi w jednej z przyszlych rund przemyci¢ do Nottingham Kontra-
bande. Jesli mu si¢ uda, odzyska zaufanie Wesotej Kompanii i bedzie
mogt natychmiast dobra¢ nowg karte tego typu.

Gracz moze posiadac tylko 1 karte Wesotej
Kompanii naraz. Jesli posiada taka karte

i przemyci do Nottingham
karte Kontrabandy, nie
otrzymuje drugiej
karty Wesolej
Kompanii.



DRLJR&@ Szeryf Dawid prowadzi wlasnie ozywiona dyskusje
z Markiem. Po wymianie kilku zdan i lapéwce w wysokosci 8 penséw
Marek pomyslnie przechodzi inspekcje. Po zakonczeniu tej fazy Marek
otwiera Torbe i triumfalnie pokazuje karte Wesotej Kompanii.

(WARTOSC

10IE CZEONRaA Rarty
WESOLE]
Rompani
GRZYMNA

€feRT
NATYCHOMIASTOWY [

Oprocz zaplaty w wysokosci 10 penséw za wprowadzenie Robin
Hooda do miasta Marek kradnie Dawidowi 6 pensow — zatrzymuje
3 pensy dla siebie i rozdziela druga polowe wedlug wlasnego uznania.
Decyduje si¢ podarowac 2 pensy Elizie i 1 pensa Robertowi.

OPRACOWATLIE

Projekt: Sergio Halaban
Pozostali autorzy: Bryan Pope, Benjamin Pope i dr Jason Medina
Prowadzenie projektu: Felipe Barros i Bryan Pope
Oprawa graficzna: Julia Ferrari i Sergio Roma
Ilustracje na kartach, pudelku oraz ilustracje postaci:
Giovanna Guimardaes i Saeed Jalabi
Produkgja: Thiago Aranha, Guilherme Goulart i Renato Sasdelli
Wydawca: David Preti
Ttumaczenie: Monika Zabicka
Redakgja i korekta: zesp6t Rebel

Testerzy: Mauricio Gibrin, Ernane Guimaraes Neto, Silvio Bogsan, dr Thomas Allen, Steve Avery,
Aaron Brosman, Matthew Burch, Robert Trent Bush, Erich Claussen, Andy Dominguez, Eric Egler,
Zee Garcia, Tony Gullotti, John Guytan, Sam Healey, Chris Henson, Jonathan Ho, T] Huzl, Mandy
Johnson, Christine Kaiser, Mike Kaiser, Trae Lenox, Kyle Lugger, Jeremy Martin, Colin Meller, Gene
Perry, Alfiya Pope, Cristofer Pope, Danielle Pope, Erik Pope, Tiffany Pope, John Rogers, Christy
Seelye, Dawn Studebaker, Zachary Studebaker, Tom Vasel.




