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Uun EMOCIONANTE JUEGO OE
ENGANOS, SOBORNOS Y CONTRABANOO
PARA 3-5 JUGAOORES

La codicia del principe Juan ha ido demasiado lejos. A los mercaderes nos resulta imposible seguir
gandndonos la vida con tantos impuestos. Ahora ha encargado al avaricioso sheriff de Nottingham
que registre a todo el que atraviesa las puertas principales en busca de ‘contrabando’; o sea, toda la
buena mercancia que quiere quedarse él. Por suerte, conoces al sheriff mejor que el propio principe
Juan. Ese tipo astuto, taimado y avaricioso puede intimidar vigilando las puertas de la ciudad pero,
reconozcdmoslo, no tiene muchos problemas en aceptar un buen soborno para hacer la vista gorda.

Acabas de llegar a Nottingham con tus mercancias el dia de mercado y lo tinico que se interpone entre
tu y tus bien merecidas ganancias es el sheriff. Lo tinico que tienes que hacer es abrirte camino a base
de engarios, sobornos o, quizd, diciendo la verdad...

En El sheriff de Nottingham, eres un mercader que intenta introducir sus mercancias en la ciudad.
Por turnos, los jugadores asumen el papel de sheriff, que es quien debe decidir qué Sacos de los
mercaderes deben ser registrados y cudles pueden pasar. Como mercader, tu objetivo es convencer
al sheriff de que te deje pasar, utilizando cualquier medio que sea necesario. Al final de la partida,
gana el mercader mas rico.
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El sheriff de Nottingham contiene:

» 216 cartas de mercancias, que incluyen:
— 144 mercancias Legales (verdes)
- 60 mercancias de Contrabando (rojas)
— 12 mercancias Reales (rojas con un estandarte dorado
y el emblema del sheriff en la parte inferior)

Puestos de
mercader

« 110 monedas de oro, con cuatro valores:
- 39 monedas de oro de 1
— 42 monedas de oro de 5
— 17 monedas de oro de 20
- 12 monedas de oro de 50

1 marcador de sheriff
5 Puestos de mercader
e 5 Sacos de mercader
Estas reglas

LAS CARTAS

Sacos de mercader

Marcador

ada carta muestra un producto que los mercaderes pueden ven-
der en el mercado de Nottingham.

La esquina superior derecha muestra el “valor” de la mercancia. Es Mercancias Legales
el nimero de puntos que valdra al final de la partida si la tienes en tu ¥
Puesto de mercader. e e e ;

W
La esquina inferior derecha muestra la “sancién” de la mercancia. Es ;Z
la cantidad de oro que deberas pagar si recibes una sancion en la fase )

de Registro (consulta la pagina 8).
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Hay 144 cartas de mercancias Legales en el juego:

—

48 de Manzanas, con un valor de 2 monedas de oro cada una
e 36 de Queso, con un valor de 3 monedas de oro cada una

e 36 de Pan, con un valor de 3 monedas de oro cada una

o 24 de Gallinas, con un valor de 4 monedas de oro cada una
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Hay también 60 cartas de mercancias de Contrabando en el juego:

e Y o B

e 22 de Pimienta, con un valor de 6 monedas de oro cada una
o 21 de Aguamiel, con un valor de 7 monedas de oro cada una
e 12 de Seda, con un valor de 8 monedas de oro cada una

o 5 de Ballestas, con un valor de 9 monedas de oro cada una

sancion

i
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Ademas, hay 12 mercancias de Contrabando denominadas “Reales”,
indicadas con un estandarte dorado y el emblema del sheriff en la

parte inferior de la carta. Estas cartas solo se usan para jugar con las USA ESTA CARTA
reglas opcionales “Mercancias Reales” (consulta la pagina 13). SLJUGAIS 4 O MAS - ;
JUGAOORES (consuLcta

LA pAGIna 4)




PREPARATIVOS O€L ]LIEC;O

ada jugador coge un Puesto de mercader con su Saco de merca-
der correspondiente y los coloca frente a él.

Se elige a un jugador para que haga de “banquero”. El banquero en-
trega a cada jugador (incluido él mismo) 50 monedas de oro. El ban-
quero deja el resto del oro a mano para poder cambiar monedas du-
rante la partida. jAseguraos de que el banquero no mezcla su dinero
de jugador con los fondos del banco!

.~ Es preferible que en las primeras partidas se juegue solo con las , S - CaJaDEL Banco
- reglas basicas. En el modo de juego bésico no se utilizan las cartas ' : i —egy—— :
. de mercancias Reales. Quita las 12 cartas de mercancias Reales del - LI Fadll *h Y& Es @y ;i

mazo y devuélvelas a la caja (para utilizar estas cartas, consulta la
seccion “Mercancias Reales” de la pagina 13). Baraja el resto de car-
tas de mercancias y reparte 6 cartas boca abajo a cada jugador.

Deja el resto de las cartas en un mazo de robo, boca abajo.

MAZODE ROBO

- -C\_
ROA

Descubre 5 cartas del mazo y crea con ellas una pila de descartes.

I |
1 B
5 | g‘ ~iNoene
Descubre otras 5 cartas del mazo y forma con ellas una segunda pila = b 3 ,,...;?
de descartes. ==

£

Si, hay 2 pilas de descartes. Todos los jugadores pueden examinar las

cartas de ambas pilas de descartes en cualquier momento. - :;E.'_

" MARCADOR 3=

Por ultimo, el jugador que tenga mas dinero real en efectivo sera el e | ~O€ SHERIFF & E

: primer sheriff, y cogera el marcador de sherift. Si hay un empate (jo ' — l )
,'t‘, si nadie tiene dinero!), el primer sherift se escoge al azar. vl

. OESARROLLOOEL JUEGO el s
- z =i ! iy -.'|_ e CINCOOE 5
« 6 MERCANCIAS | || M |'| T CINCOOE 1
& ‘ :ada partida consta de varias rondas. En cada ronda actuara POR JUGAOOR | = :_,‘,_m POR JUGAOOR

i como sherift un jugador distinto, mientras que el resto de juga- g ]

dores actuan como mercaderes.

Una vez que hayas terminado con los preparativos, el drea de

Cada ronda se divide en cinco fases, que deben jugarse por orden: ; : :
i ) Jug P juego tendra un aspecto parecido a este.

1. MERCADO

2. CARGA DEL SACO DE MERCADER
3. DECLARACION

4. REGISTRO PARTIOAS O€ 3 JUGAOORES

5. FIN DE LA RONDA ivas a jugar una partida de tres jugadores, ten-

dréas que hacer dos cambios:

jEstdis listos para empezar!

Ten en cuenta que el jugador que actiia como sheriff participa uni-

] camente en la fase de Registro y en la fase de Fin de la ronda. No Antes de barajar las cartas, busca todas las cartas
obstante, deberia estar atento a las acciones de los otros jugadores con el icono “4+” y devuélvelas a la caja. En total son
durante el resto de fases. 36 cartas de Pan, 4 de Pimienta, 5 de Aguamiel y 3 de
‘i Al final de cada ronda, el marcador de sheriff pasa al jugador sentado Seda" Si vas a jugar con las A Reales, antes de
2 a la izquierda, que se convierte en el nuevo sheriff. La partida prosi- barajar tendrés que quitar ademds 1 carta de Queso azul,
.~ gue hasta que todos los jugadores han sido sheriff dos veces (o tres Manzanas doradas, Pan negro y Gallo real, y 2 cartas de
fﬁ' veces en las partidas con tres jugadores). Pan de centeno.

i

Continua la partida hasta que todos los jugadores hayan
sido sheriff tres veces.
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FASE OE MERCADO

€JEMPLO El Pequeiio John tiene 2 Gallinas en su mano y sabe -

EN ESTA FASE, PUEDES DESCARTARTE DE CAR- que hay otra carta de Gallinas en la pila de descartes de la izquier- fEis
TAS QUE NO QUIERAS Y ROBAR OTRAS PARA da, bajo la pri'mera carta. Retira 3 cartas de su mano, roba chs 22

pt cartas de la pila de descartes y roba otra carta del mazo de robo. -
HACERTE CON LAS MERCANCIAS QUE QUIE- A continuacidn, coloca las 3 cartas que ha retirado en la pila de
RES LLEVAR AL MERCADO. descartes de la derecha. 74

mpezando por el jugador sentado a la izquierda del sheriff, y

en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador va realizando DESCARTES 1 (DAZO OE ROBO - DESCARTES 2
su turno. En tu turno, puedes apartar hasta 5 cartas de tu mano
(colocandolas boca abajo) y robar hasta tener 6 cartas de nuevo.

Al robar cartas, puedes coger la primera carta de una de las pilas
de descartes o del mazo de robo. Si, eso significa que si quieres la
tercera carta por arriba de la pila de descartes, tendras que robar
antes las dos primeras.

Tienes que robar siempre las cartas que quieras de las pilas de des-
cartes antes de robar cartas del mazo. No puedes robar cartas del
mazo y luego robar cartas de las pilas de descartes.

Después de robar cartas, coloca las cartas que has apartado al co-
mienzo de la fase en una de las pilas de descartes, una a una y boca
arriba, en el orden que desees.

C UARTAS RETIHACKLS

MAT0 OEL JUGADOR — F

“ CONSEJO

Robar cartas de una pila de descartes es una buena manera
de conseguir las cartas que quieres, pero el sheriff podrd ver las
cartas que coges. Obviamente, puede ser también una opor-
tunidad para enganiarlo...




E€JEMPLO Guy de Gisbourne ha estado cosechando Manzanas.
Coloca 4 cartas de Manzanas de su mano en su Saco de mercader.
Ademads, afiade 1 Ballesta. Le encantaria poder encajar la Seda

EN ESTA FASE, COLOCAS LAS CARTAS DE MER- que tiene en la mano, pero solo puede colocar un maximo de 5
CANCIAS QUE QUIERES LLEVAR AL MERCADO cartas en el Saco, asi que cierra el Saco y lo coloca frente a él.
EN EL SACO DE MERCADER.

odos los mercaderes colocan las mercancias en sus Sacos al

mismo tiempo. Puedes guardar de 1 a 5 mercancias en tu /
Saco de mercader. No puedes dejar el Saco vacio o guardar mas de (MAXIMO OE
5 mercancias en €L 5 CARTAS

Ten cuidado de que el sherift y los otros mercaderes no vean qué €N €L 5ac0
cartas guardas en tu Saco. :

Cuando hayas puesto las mercancias en tu Saco, ciérralo y coloca-
lo en la mesa frente a ti. Una vez que lo hayas cerrado, jno podras
rectificar su contenido!

(MANO OEL
JUGADOR




LA RONOA O€ JUEGO

FASE OE€ OECLARACION

EN ESTA FASE, TENDRAS QUE DECLARAR ANTE
EL SHERIFF LAS MERCANCIAS QUE LLEVAS
AL MERCADO.

POR SUPUESTO, PUEDES MENTIRLE. DE HE-
CHO, ES PROBABLE QUE TENGAS QUE HACER-
LO EN ALGUN MOMENTO DE LA PARTIDA.

Comenzando por el jugador sentado a la izquierda del sheriff y
en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador mira al sheriff
a los ojos y le anuncia las mercancias que lleva al mercado. Al hacer
la declaracién, debes entregar al sheriff tu Saco de mercader.

Importante: El sheriff no puede abrir los Sacos de mercader en
este momento.

Puedes declarar lo que quieras, pero debes respetar estas tres reglas:

» Solo puedes declarar mercancias Legales.

o Solo puedes declarar un tipo de mercancia.

« Debes declarar unicamente el numero exacto de cartas que con-
tiene tu Saco de mercader.

E€JEMPLO Will Scarlet mira fijamente al sheriff y anuncia: “En
mi saco hay 4 gallinas”. Tiene que decir 4 porque lleva 4 cartas en
su Saco de mercader, {pero puede que no todas sean Gallinas! De
hecho, Will solo lleva 2 Gallinas en su Saco. Las otras 2 cartas son
Queso y Seda. La Seda es Contrabando, por lo que con esa no lo
queda mas remedio que mentir (ya que solo se pueden declarar
mercancias Legales).

Will no puede declarar 3 o 5 mercancias porque debe declarar siem-
pre el namero exacto de cartas que tiene en el Saco. Tampoco po-
dria declarar que tiene 2 Gallinas y 2 Quesos, porque solo se puede
declarar un tipo de mercancia.

“I4 GaLLINAS, O€E VEROAODY”




FASE OE REGISTRO

AHORA EL SHERIFF PUEDE REGISTRAR LOS
SACOS DE MERCADER

Cuando seas el sheriff, decidirds el orden en el que deseas
registrar los Sacos. Puedes registrar tantos Sacos de mer-
cader como quieras en esta fase. También puedes optar por no
registrar ninguno.

Antes de registrar un Saco, puedes amenazar a su propietario. El
jugador puede ofrecerte un soborno para evitar el registro. El so-
borno puede ser cualquier cosa o combinacion de cosas que se te
ocurra. Aqui tienes algunas cosas que puedes ofrecer como parte
de un soborno:

e Oro

« Mercancias Legales de tu Puesto de mercader

o Mercancias de Contrabando de tu Puesto de mercader
« Mercancias de tu Saco (Legales o de Contrabando)

e Promesas de futuros favores

Consulta “La palabra de un ladron” en la pdgina 10. No pue-
des ofrecer las cartas que tienes en la mano como parte de
un soborno.

Una vez que el sheriff toma su decisiéon, no puede rectificar. En
cuanto abras un Saco de mercader o lo devuelvas, serd demasiado
tarde para cambiar de opinion.

Después de escuchar tu oferta, y tras cualquier negociacion nece-
saria para dirimir el asunto, el sherift debera, o bien permitir que
pases (si acepta el soborno que le has ofrecido) y devolverte tu
Saco de mercader, o bien registrar tu Saco (rechazando cualquier
soborno que se le haya ofrecido).

€JEMPLO El sheriff estd a punto de registrar el Saco del Padre
Tuck, pero Tuck exclama: “;Espere, sheriff! No hace falta que abra el
saco. ;Y sile doy 5 monedas de oro y 2 cestas de manzanas por las
molestias?”. El sheriff mira al buen fraile con suspicacia y responde:
“Di mejor 8 monedas de oro y trato hecho”.

Dolido al ver que no creen en su inocencia, Tuck paga al sheriff 8
monedas y 2 cartas de Manzanas de su Puesto de mercader. El she-
riff e devuelve su Saco de mercader.
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S1 €L SDERIFF TE OEJA PASAR

AHORA TIENES QUE ENSENAR LAS CARTAS DE
TU SACO AL RESTO DE JUGADORES.

Todas las mercancias Legales se colocan boca arriba en los espacios
correspondientes de tu Puesto de mercader. Todos los jugadores
pueden examinar las mercancias Legales de tu Puesto de mercader
en cualquier momento.

Todas las mercancias de Contrabando se guardan en secreto. Tie-
nes que revelar el niimero de cartas de Contrabando que has conse-
guido introducir en Nottingham, pero no su tipo. Guarda tus car-
tas de Contrabando en la parte superior de tu Puesto de mercader,
boca abajo.

S1 EL SHERIFF REGISTRA TU SACO
HAY DOS RESULTADOS POSIBLES:

Si habias dicho la verdad y tu Saco contiene exactamente lo que

habias declarado, el sheriff debera pagarte una cantidad de oro

equivalente a la sancion de todas las mercancias Legales de tu Saco.

Si habias mentido y tu Saco no contiene exactamente lo que habias

declarado, suceden tres cosas:

1. Puedes llevar al mercado todas las mercancias que si decla-
raste. Coldcalas en tu Puesto de mercader boca arriba, como
de costumbre.

2. Todas las mercancias que no declaraste son confiscadas. El she-
riff coge todas esas mercancias y las coloca en una de las pilas de
descartes, en el orden que desee.

3. Tendras que pagar una multa al sheriff por todas las mercancias
confiscadas. La multa equivale a la sancion que se indica en la
parte inferior de cada carta.

/. consejo

Cuando ofrezcas un soborno al sheriff, ten en
cuenta lo que tendrias que pagarle en sanciones
por las mercancias confiscadas. A veces, merece
la pena ofrecerle un poco mds para evitar que
confisque tus mercancias.

-

€JEMPLO La reputacion de doncella dulce e inocente de Lady )

Marian basto para pasar junto al sheriff, ;sin necesidad de sobornar-
le! Saca 3 cartas de su Saco: 2 son Queso, tal y como dijo en su decla-
racion, y las coloca en su Puesto de mercader boca arriba. jPerola

tercera carta era mercancia de Contrabando! El sheriff grune mien-

tras ella la coloca boca abajo en la parte superior de su Puesto.

MERCATIC S DE &
CONTRABAITDY S
'?p BOCA ABA -,

=]
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' ¢ ELTIDO OE

CMERCATICIAS
LEGALES BOCA

o ARRIBA

€JEMPLO Much, el Hijo del Molinero, ha resultado ser un tipo.
sincero. Después de registrar su Saco, el sheriff descubre que, cierta-
mente, lleva 4 Gallinas, justo lo que declard. El sheriff debe pagarle
8 monedas de oro (2 por cada Gallina). Much, el Hijo del Molinero,
anade ademas las Gallinas a su Puesto de mercader.

€JEMPLO Gilbert Whitehand tiene 4 cartas en su Saco de mer-
cader. Ha declarado que lleva 4 Manzanas. A pesar de que Gilbert
le ha ofrecido un suculento soborno, el sheriff se niega a creerle y
registra su Saco. Dentro encuentra 1 carta de Manzanas, 1 de Queso
y 2 de Aguamiel. i

Como Gilbert no ha mentido sobre la Manzana, puede quedarsela
(y anadirla a su Puesto). No obstante, como ha mentido sobre las
otras 3 mercancias, estas son confiscadas (y colocadas en la pila de
descartes). Ademas, Gilbert debe pagarle al sheriff 10 monedas de -
oro (2 del Queso mas 4 por cada una de las cartas de Aguamiel).

.
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NORMALMENTE, DEBES CUMPLIR CON TO-
DOS LOS TRATOS QUE HAGAS. NO OBSTANTE,
HAY UN PAR DE EXCEPCIONES:

o Las promesas de futuros favores que deberan realizarse des-
pués de la fase de Registro actual no son vinculantes.

« Un mercader puede ofrecer un soborno al sherift que incluya
mercancias de su Saco. Por supuesto, puede que mienta acerca
del contenido del Saco. Si se le permite pasar, cuando revele
las mercancias que lleva en el Saco, solo tendra que pagar al
sheriff las mercancias que prometié que realmente existan. Si
prometio al sheriff mercancias que no lleva en el Saco, no tiene
que entregarselas.

E]G(T)DLO El sheriff amenaza a Richard, el Panadero, con registrar
su Saco de mercader. Richard decide aprovechar la oportunidad para
vengarse de Guy de Gisbourne y le hace la siguiente oferta: “Sheriff, te
pagaré 20 monedas de oro si me dejas pasar sin registrarme e inspec-
cionas el Saco de Guy, sea cual sea el soborno que te proponga”. El she-
riff acepta, coge el dinero de Richard y le deja pasar con una palmadita
en la espalda. En este caso, el sheriff deberd registrar el Saco de Guy, ya
que el trato puede cumplirse en la misma ronda.

En una ronda posterior, Guy hace un trato con el sheriff: “Si no regis-
tras mi saco en esta ronda, yo no registraré tu saco la proxima vez que
me toque ser sherift”. El sheriff acepta y deja que Guy entre en el mer-
cado. Pero, cuando a Guy le toque ser sheriff en una ronda posterior,
podria faltar a su palabra y registrar el Saco del antiguo sheriff.




LA RONOA O€ JUEGO

FASE OE FI1T OE La RONOA
ORO AGOTA00

SITODOS LOS JUGADORES HAN SIDO SHERIFF
DOS VECES (TRES VECES EN LAS PARTIDAS e

s posible que te quedes sin oro durante la partida. Si
no tienes monedas para pagar, no podras ofrecer oro

CON TRES JUGADORES), LA PARTIDA TERMI- como soborno. .
NA INMEDIATAMENTE. Si no puedes pagar una sancion, tendras que darle al jugador
mercancias Legales de tu Puesto de mercader por un valor igual
,b e lo contrario, el jugador que era sherift pasa el marcador de (como minimo) a la cantidad i debas. Es posible que tengas
sheriff al jugador de su izquierda, que sera el sheriff durante que dar cartas con un valor superior a tu deuda, pero no recibi- 4
la siguiente ronda. ras el cambio por lo que pagues de mas. Si no tienes suficientes 1

mercancias Legales, tendrds que revelar y entregar mercancias
de Contrabando para compensar la diferencia. El jugador que
reciba las mercancias podra anadirlas a su Puesto de mercader.

Todos los jugadores roban cartas hasta tener de nuevo 6 cartas
en su mano. Ten en cuenta que el sheriff debe tener 6 cartas en su

de la ulti da.
s et Si has agotado todas las mercancias Legales y de Contrabando

de tu Puesto para pagar una deuda, las deudas pendientes se : {
consideraran saldadas.

iES UNA AYUDA PARA
LOS JUGADORES ARRUINADOS!

La siguiente ronda comienza
por la fase de Mercado.

BaRraJAR O€E NUEVO
LAS CARTAS

En caso de que te quedes sin cartas durante la partida, ten-
dras que barajar de nuevo todas las cartas de las pilas de
descartes (salvo las 5 primeras de ambas pilas) y crear con
ellas un nuevo mazo.




GANAR LA PARTIOA

La partida termina cuando todos los jugadores han tenido la
oportunidad de ser sheriff dos veces (tres veces en las parti-
das de tres jugadores). Al final de la ultima ronda, los jugadores
descartan todas las cartas que tengan en la mano. Esas cartas no
suman puntos.

A continuacion, se muestran las cartas de Contrabando y se suman
los puntos. Tu puntuacion es la suma de:

o El valor de todas las mercancias que tengas en tu Puesto de mer-
cader (Legales y de Contrabando).

« Todas las monedas de oro que tengas.

« Todas las bonificaciones que hayas ganado por ser el “Rey” o la
“Reina” de un tipo de mercancia.

Gana el jugador con mas puntos.

Si dos jugadores empatan, gana el que posea mas mercancias Lega-
les. Si sigue habiendo empate, gana el jugador con mas mercancias
de Contrabando.

¢QUIERES SER
EL REY OEL QUESO?

Los dos jugadores que mas mercancias de un tipo hayan con-
seguido acumular seran declarados el “Rey” (el que mas haya
conseguido) y la “Reina” (el segundo que mas haya conseguido) de
ese tipo de mercancia. Recibiran los puntos de bonificacion que se
indican a continuacioén:

TIPO DE BONIFICACION  BONIFICACION
MERCANCIA DEL REY DE LA REINA
MANZANAS 20 10
QUESO 15 10
PAN 15 10
GALLINAS 10 5

Si hay un empate al determinar quién recibe la bonificacion del Rey,

12
'
.

suma la bonificacién del Rey y de la Reina y divide equitativamente el
e total entre todos los jugadores empatados (redondeando hacia abajo).
. Eneste caso, no se conceden bonificaciones para el segundo puesto.

Si hay un empate al determinar quién recibe la bonificacion de la
Reina, divide equitativamente esos puntos entre todos los jugado-
res empatados (redondeando hacia abajo).

I, b | i P
[, |l
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Bonisicacion
~OELREY

Bonificacion
TO€ LA REINA

€JEMPLO David de Doncaster termina la partida con estas mercancias
en su Puesto de mercader: 4 cartas de Manzanas, 6 de Queso, 1 de Pan,
4 de Gallinas, 2 de Pimienta y 1 de Ballestas. Tiene 42 monedas de oro.
Al comparar sus totales con el resto de jugadores, comprueba que es el
que tiene mas Queso, lo que lo convierte en el “Rey del queso”. Ademas,
ha empatado con otro jugador en el segundo puesto en niimero de Ga-
llinas, por lo que se reparten la bonificacion de “Reina de las gallinas”.
Su puntuacion total es la siguiente.

MERCANCIAS LEGALES
MANZANAS: 4X2 =8
QUESO: 6 X3 =18
PAN:1X3 =3
GALLINAS: 4X 4 =16

MERCANCIAS DE CONTRABANDO
PIMIENTA: 2X 6 =12
BALLESTAS: 1X9 =9

MONEDAS DE ORO EN LA MANO: 42
REY DEL QUESO: 15

REINA DE LAS GALLINAS: 5 +2 =25
REDONDEANDO HACIA ABAJO = 2

TOTAL:8+18+3 +16+12+9+42+15+2
=125 PUNTOS.




REGLAS OPCIONALES

MERCANCIAS REALES

4 : €JEMPLO Will Stutely y el Obispo de Hereford compiten por el =~ = -
B Las.mercanaas Reales son las mercancias de mayor calidad del titulo de “Rey del queso”. Will tiene 10 cartas de Queso y el Obispo
5 reino. El principe Juan ha estipulado que unicamente €l y sus tiene 11. En condiciones normales, el Obispo conseguiria la bonifi-
mas leales secuaces pueden disfrutar de ellas. Por lo tanto, todas las cacién de 15 monedas de oro, mientras que Will solo obtendrla 10,
mercancias seflaladas con un estandarte dorado y el emblema del monedas de oro. x
sheriff se consideran mercancias de Contrabando. Sin embargo, Will tiene una sorpresa reservada. Tiene una carta de
Las mercancias Reales estdan pensadas para incluirse en el juego, Queso Gouda. Con ella, tiene un total de 12 en Queso, mds que. ef i
pero se quitan durante las partidas de aprendizaje. Anade las 12 Obispo. jWill se convierte en el Rey del queso! e
cartas de mercancias Reales al mazo antes de barajar. Durante la
partida, se tratan como el resto de cartas de Contrabando.
; ; x QBISpO (DILL
Al final de la partida, las mercancias Reales se afaden al resto de
mercancias Legales, antes de establecer quién se lleva las bonifi- P— ; Pr—
caciones del Rey y de la Reina de cada tipo de mercancia. Cada e — ‘_ﬂ
mercancia Real cuenta como 2 6 3 mercancias del tipo correspon- P ————— =
diente, tal como indique la carta. Ten en cuenta que 6 de las cartas — b | esees o WILL €S EL
de mercancias Reales estdn marcadas con el icono “4+”, por lo que e ; : e
E !
deben eliminarse en las partidas de tres jugadores. Rtl q‘)tL L]L LESO
T o o e 7 o
CLUENTA COMO 2 CARTAS
“0E QUESO AL ANALDE
(A PAR :
11O€ GUESO 10 + 2 = 12 OE (UESO CON
LA BONIFICACION GOUOA
| ESTANDARTEDE
MERCANCIA REAL
~ emBLema ]
- O€EL SHERIFF
1
CARTA ELIMINAOA
ENPARTIOASOE

3 JUGAOORES



LIMITE OE TIEMPO
- OEL REGISTRO

I sheriff de Nottingham es incluso mas divertido si se estable-

ce un limite temporal para la fase de Registro. El sherift solo
dispone de 1 minuto por cada mercader en la partida. Es decir,
en una partida de cuatro jugadores el sherift solo dispone de 3
minutos para decidir si registra o no cualesquiera de los Sacos de ™
mercader. Si se agota el tiempo, los mercaderes que no hayan sido  *
registrados podrdn pasar sin necesidad de soborno. A

ELIMINACION OE CARTAS
ANTES OE COMENZAR
LA PARTIOA

éﬁay en la partida alguno de esos molestos jugadores que se
dedican a contar cartas? Frustra sus intentos con esta re-
gla opcional.

Al comienzo de la partida, después de barajar las cartas, quita 10
cartas del mazo al azar y déjalas en la caja sin revelarlas. Asi no

habra forma de que se sepa qué cartas se han retirado.

MANO O€ 7 CARTAS

umenta la cantidad mdxima de cartas en la mano de 6 a 7.
De esta forma, los mercaderes tendrdn mds control sobre el
juego y se lo pondran un poco mas dificil al sheriff.
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MERCANCIAS 3 P

JUGADORES | JUGADORES SANCION

MERCANCIAS LEGALES
MANZANAS 48 48
QUESO 36 36
PAN 36
GALLINAS

‘§

MERCANC
PIMIENTA
AGUAMIEL
SEDA
BALLESTAS

AR

o F

MANZANAS VERDES

MANZANAS DORADAS
QUESO GOUDA
QUESO AZUL

PAN DE CENTENO
PAN NEGRO

GALLO REAL
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