a2 NOTINGEMA

5

L™ 2

3 V] PAR
A /A




SADRZA]

S >

ZASBUGE ... i n i aminta e, o L I A 2
N O D . v P i o R 3
KOMPONENTE ... ..o N o 0 N 4
ICARTE ROBE ... e e EO 5
BOSTAVKA IGRE i . i et o e 6
FAZE RUNDE ... o i s s it 2o 5 i s S 7
Faza 1l - Pijaca....... b mtmi e o e — 7
Paza 2'- Pakoyanje zobe.. ...l clon e .. . ... L s 8
Eagais = Prjavijivanieirobels.. .. S bareor S san it 8
Eaza-qlnspekcijating c.....0n SISt 9
Akorvas setif pustrdaiodereRi s, SR L S 9

Akowam serif preqledaiterbUuSmmsty..". .. 5.l 0 10
SITOMASTL tTGOVCL. - s s e R L5 . 10

Casvia lopovska ved. SNEEESEN | 1 SR 1

Faza's.- Krajrande..... e . o 11
Formiranje novog Spila karata robe............ccccceuevevernrnnes 11
KRAJIGRE ... s s S e i . S e 11
OPCIONA PRAVILA ... eeeeeaereeeeeeeeans 13
Kraljevska o ba s .t e 13
Vremensko ogranicenje inspekcije........cccoovevevevereiniinnnennn. 13

Ukl anyanyelleiratana DOECElcum aness SnT o Sk e 13
SedarnilcarataRuBIiu Gl LA ST 13
PRAVILA ZA 6. IGRACA ..........cooooovrenerenieneeseesessenee 13
POSTAVICA . ...evesceesssterteoeses comternt, SRR L PO et 13

o lmigre . e ... 14
IR o Ak R -« (o e B St 14

(&R T 1 TR ek R o v RN 5 14

Kraj igretn o i SRS RS e 15
CRNOTRZISTE ... S s e 15
P OSEAVIcaS T - A U o (U S 15
Molcigre . n i in hU A S L L 15
PREGLED KARATA ROBE ..........oooiiteeeeeeteeeereere e 16

<& &

© 2020 CMON Global Limited, sva prava zadrzana. Ni jedan deo ovog
proizvoda ne moze da se proizvodi bez odredene dozvole. CMON i CMON
logo su registrovani zastitni znakovi kompanije CMON Global Limited.
Serif od Notingema je zatitni znak kompanije CMON Global Limited.
Izgled komponenata moZe da se razlikuje od prikazanog. Proizvedeno u Kini.

2 » SERIF OD NOTINGEMA

ZASLUGE

®

Autori igre: Serdo Halaban i Andre Zac

%>

Razvoj igre: Dr Tomas Alen, Fel Baros, DZon Gujtan, Kris Henson,
Ti-Dzej Hazl, Dr DZejson Medina, Kolin Meler, Brajan Poup,
BendZamin Poup i Tom Vasel

Art direktor: Metju Harlo

Graficki dizajn: Luis Kombal (vodedi), Fabio de Kastro (vodedéi) i
Gabriel Burgi

Ilustrator: David Toselo

Produkcija: Marsela Fabreti (vodeci), Safuan Taj (vodedi),
Tiago Aranca, Rakel Fukuda, Giljerme Gular, Rebeka Ho,
Isidora Leite, Aron Lurie i Ana Teodoro

Pravila: Vilijam Niebling

Lektor: DZejson Kep

Izdavaé: David Preti

Hvala svima koji su pomogli da se ovaj projekat realizuje!

)
=D

=PREUZMI OVDE=

BESPLATAN
DIGITALAN
SADRZA]J

< >

drustveneigre.rs




oo NOTINGEMA
& g5

Uzbudljiva igra blefiranja, podmicivanja
i krijumcarenja za 3 do 6 igraca.

ohlepa princa DZona za zlatom je otisla predaleko! Toliko je podigao poreze

da posteni trgovci viSe ne mogu da zarade za Zivot. AngaZovao je zloglasnog
Serifa od Notingema da proverava svakog ko prolazi kroz gradsku kapiju u potrazi za
silegalnom” robom - u Zelji da svu kvalietnu robu zadrZi za sebe! Dobra stvar je Sto vi
poznajete Serifa bolje nego princ DzZon! Taj prevrtljivi, pokvareni i gramzivi lik moZda
izgleda zastrasujuce, ali svi znamo da ¢e vam progledati kroz prste, ako mu dobro
napunite dZepove...

Do§li ste u Notingem sa svojom robom, na pijacni dan i jedino Sto stoji izmedu vas i
vase zarade je Serif. Sve Sto treba da uradite jeste da blefiranjem ili podmicivanjem
osigurate svoj prolazak... ili moZda jednostavno da mu kaZete istinu!

U igri Serif od Notingema® vi ste trgovac koji Zeli da izloZi svoju robu
na pijaci. Igraci naizmeni¢no preuzimaju ulogu Serifa, koji mora
da odluci koje ¢e trgovce da pregleda, a koje ¢e da propustiti. Kao

trgovac, vas cilj je da ubedite Serifa da vas pusti da udete na pijacu
- na bilo koji nacin! Na kraju igre pobeduje najbogatiji trgovac!
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2 KOMPONENTE

U igri Serif od Notingema se nalazi:

204 karte robe 12 karata kraljevske robe 2 kartonske figure zamenika
(144 legalne robe, 60 ilegalne robe) (opciono pravilo Kraljevska roba) 1 kartonska figura Serifa (Pravila za 6. igraca)

133 nov¢icéa
6 karata crnog trzista 6 karata zamenika 1 plo¢ica plena (55 vrednosti 1, 48 vrednosti 5,
(opciono pravilo Crno trZiste) (Pravila za 6. igraca) (Pravila za 6. igraca) 18 vrednosti 20 i 12 vrednosti 50)

. > NOTINGEM

6 trgovackih tezgi 6 trgovackih torbi 1pravila
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- KARTE ROBE

Karte predstavljaju robu koju trgovci mogu da prodaju na pijaci.

%>

U gornjem levom uglu naznacena je vrednost robe, odnosno broj
poena koliko ta roba vredi na kraju igre ako se nalazi na trgovackoj
tezgi.

Ispod vrednosti robe, naznacena je kazna. To je iznos nov¢ica koji
morate da platite ako se od vas zahteva da platite kaznu tokom faze
inspekcije (pogledajte 9. stranu).

U igri se nalazi 144 karte legalne robe (plave karte sa srebrnim
okvirom):

48 karata sa jabukama, svaka vrednosti 2 nov¢ic¢a

¢ 36 karata sa sirom, svaka vrednosti 3 nov¢iéa

¢ 36 karata sa hlebom, svaka vrednosti 3 nov¢iéa

¢ 24 karte sa kokoskama, svaka vrednosti 4 nov¢iéa

*

U igri se nalazi 60 karata ilegalne robe (crvene karte sa bronzanim
okvirom, oznacene simbolom za ilegalnu robu u gornjem desnom uglu):
¢ 22 karte sa biberom, svaka vrednosti 6 nov¢iéa
¢ 21 karta sa medovinom, svaka vrednosti 7 nov¢iéa
¢ 12 karata sa svilom, svaka vrednosti 8 nov¢iéa
¢ 5 karata sa samostrelom, svaka vrednosti 9 nov¢iéa

Postoji i 12 karata ilegalne robe koja se zove kraljevska roba
(ljubicaste karte sa zlatnim okvirom, oznacene simbolom za
kraljevsku robu u gornjem desnom uglu). Ove karte se koriste samo
ako igrate sa opcionim pravilom Kraljevska roba (pogledajte 13. stranu).

Vrednost
Kazna
Vrsta robe
Zaigru sa
4+ igraca
Vrednost
Simbol za
ilegalnu robu
Kazna

Vrsta
ilegalne robe

Zaigru sa
4+igraca
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POSTAVKA IGRE
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Svaki igra¢ uzima trgovacku tezgu i trgovacku torbu iste boje i
postavlja ih ispred sebe.

Izaberite jednog igraca koji ¢e biti bankar. On ¢e svakom igracu
(uklju¢ujuéi sebe) dati po 50 nov¢iéa. Ostatak novciéa ée postaviti
sebi nadohvat ruke da bi mogao da vra¢a kusur igra¢ima tokom igre.
Bankar ne sme da mesa svoje novcie sa novcem iz banke!

Osnovna igra se igra bez karata kraljevske robe. Preporuc¢ujemo da
prvih nekoliko partija odigrate samo sa osnovnim pravilima i onda
da vremenom dodajete opciona pravila.

Promesajte sve karte robe i podelite svakom igracu po Sest karata.
Ostatak karata ¢ini §pil karata za izvlacenje koji treba da postavite,
licem prema dole, na sredinu prostora za igru.

Igrac koji kod sebe ima najvise pravog novca ¢e prvi obavljati duZnost Serifa.
On uzima kartonsku figuru Serifa i postavlja je ispred sebe.

SERIF OD NOTINGEMA

=IGRA SA 3 IGRACA=

Pre nego Sto promesate karte robe odvojite sve karte koje imaju
simbol(‘, i vratite ih u kutiju. Karte sa ovim simbolom su:

¢ 36 karata sa hlebom, Cetiri sa biberom, pet sa medovinom i tri
sa svilom.

¢ Ako igrate sa kraljevskom robom treba da izbacite i jednu
zlatni deliSes jabuku, jedan plavi sir, dva razena hleba, jedan
crni hleb i jednog kraljevskog petla.

L 2
[ P4
=IGRA SA 6 IGRACA=
Ako igrate sa 6 igraca pogledajte Pravila za 6. igraca na 13.

strani.
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FAZE RUNDE
@ & %>

Igra traje odredeni broj rundi koji zavisi od broja igra¢a. U svakoj rundi
jedan igrac ¢e obavljati duznost Serifa dok ¢e ostali igraci biti trgovci.

Svaka runda je podeljena na pet faza, koje se odigravaju tac¢no
odredenim redosledom:

1. Prjaca
2. PAKOVANJE ROBE
3. PRIJAVLJIVANJE ROBE
4. INSPEKCIJA
5. KrA] RUNDE

Na kraju svake runde igra¢ koji je bio Serif, prosleduje kartonsku figuru
Serifa igracu levo od sebe. Taj igra¢ ce biti novi Serif u slede¢oj rundi.

U igri sa tri igraca, igra traje sve dok svaki igra¢ ne bude Serif tri
puta. U igri sa Cetiri ili pet igraca, igra traje sve dok svaki igrac ne
bude Serif dva puta. Za igru sa 6 igraca pogledajte Pravila za 6.igraca
na 13. strani.
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=FAZA 1=
Pijaca

U ovoj fazi trgovci mogu da odbace neZeljene
karte i povuku nove, u nadi da ée dobiti
robu koju Zele da iznesu na pijacu.

Serif bira prvog igrada, a zatim pocevsi od njega, pa u smeru kretanja
kazaljke na satu svaki trgovac odigrava svoj potez. Na svom potezu
trgovac moze da odloZi, sa strane, do pet karata iz ruke (licem prema
gore) i onda da vuce karte sa vrha $pila karata robe sve dok ponovo
ne bude imao Sest karata u ruci. Nakon §to svi igraci odigraju svoj
potez Serif treba da skupi sve odloZene karte i da od njih formira
gomilu odbacenih karata, pored $pila karata robe.

NAPOMENA: Serif preskace ovu fazu i ne moze tokom nje da menja svoje
karte. Serif bi trebalo da paZljivo posmatra ostale igrale i Sta oni rade, koje i
koliko karata odbacuju, kako bi pokusao da zakljuci koju ée robu spakovati
u torbu!

PRIMER: Mali Dzon ima dve kokoske u ruci, ali Zeli vise da ih iznese
na pijacu. Odlucio je da odlozi tri druge karte iz ruke i povlaci tri
nove karte sa vrha Spila karata robe u nadi da e dobiti jos kokosaka!

SERIf
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=FAZA 2=
Pakovanje robe

=FAZA 3=
Prijavljivanje robe

U ovoj fazi trgovci stavljaju u torbu
robu koju Zele da iznesu na pijacu.

Svi trgovci istovremeno odigravaju ovu fazu. MoZete da stavite od
jedne do pet karata u torbu. Ne moZete da ne stavite nijednu kartu
ili vise od pet karata robe u svoju torbu. Budite oprezni da Serif ili
drugi igraci ne vide koje ste karte odabrali da iznesete na pijacu!

Kada ste zadovoljni sa robom u torbi, zatvorite je i postavite je
na sto ispred sebe. Jednom kada zatvorite torbu vise ne mozete
da menjate misljenje u vezi sa robom koju Zelite da iznesete na
pijacu!

PRIMER: Alen iz Doline skuplja jabuke. On je stavio Cetiri karte
sa jabukama u torbu, a zatim je dodao i samostrel. Rado bi ubacio
unutra i kartu sa svilom, ali ne moze jer u torbu sme da stavi
najvise pet karata. Zatim zatvara torbu i stavlja je ispred sebe.

8 » SERIF OD NOTINGEMA

U ovoj fazi trgovci moraju da prijave Serifu
robu koju nose na pijacu. Naravno, izjava ne
mora uvek da bude istinita.

U stvari, trgovci ée vrlo verovatno biti
primorani da lazu tokom igre!

Pocevsi sa igracem levo od Serifa i nastavljaju¢i u smeru kretanja
kazaljke na satu, svaki trgovac mora da pogleda Serifa u o¢ii da mu
kaze koju robu nosi na pijacu, a zatim da mu preda svoju trgovacku
torbu.

VAZNO: Serif ne moZe da otvora torbe tokom ove faze!

Morate da prijavite tacan broj karata robe u vasoj torbi i morate da
prijavite samo jednu vrstu legalne robe, koja moze, ali ne mora da se
nalazi u vasoj torbi. Ne moZete da prijavite ilegalnu robu ili meSavinu
viSe vrsta legalne robe. Osim toga mozete da prijavite §ta god Zelite.

PRIMER: Vil Skarlet gleda Serifa u oci i izjavljuje: ,U mojoj torbi
su Cetiri kokoske!” Rekao je cetiri jer su u njegovoj torbi Cetiri karte,
ali mozda nisu bas sve kokoske! U stvari, Vil ima samo dve kokoske
u torbi. Preostale karte su hleb i svila. Svila je ilegalna roba, tako
da bi za nju svakako morao da slaze, a hleb ne sme da prijavi, jer
je dozvoljeno da se prijavi samo jedna vrsta legalne robe. Zatim
predaje svoju torbu Serifu.

LSamo Cetiri kokoske, casna re¢!”




=FAZA 4=
Inspekcija

U ovoj fazi Serif odlucuje da li ée
i koje torbe da pregleda!

Serif odlu¢uje koje ¢e torbe da pregleda. MoZe da pregleda bilo koji
broj torbi, i sve i nijednu, i redom kojim on to Zeli. Ako Serif pregleda
torbu i ustanovi da je vlasnik lagao u vezi sa njenim sadrZajem, on ¢e
naplatiti kaznu. Ali budite opezni. Posteni trgovci mogu da naplate
Serifu kaznu ako im nije poverovao da su govorili istinu.

Kao Serif, mozete da zapretite trgovcima inspekcijom. Kao trgovci,
mozete da ponudite mito Serifu da izbegnete inspekciju ili da ga
ubedite da pregleda tudu torbu. Naravno, Serif moZe da odbije mito
i pregleda vasu torbu bez obzira na to, ili da vas pusti da prodete
bez mita. Svi igra¢i mogu istovremeno da uéestvuju u pregovorima
tokom ove faze, ali Serif je taj koji odlucuje kada su pregovori
zavrieni.

Alko je Serif prihvatio mito, mora da vrati torbu neotvorenu njenom
vlasniku. Ako je odlucio da pregleda torbu bez obzira na mito koji
mu je ponuden, onda on mora da otvori torbu i da njen sadrzaj
pokaze svim igracima.

Evo primera $ta sve moZe da se ponudi kao mito:
Nov¢i¢i

Legalna roba sa tezge

Ilegalna roba sa tezge

Roba iz torbe

Obecanje buduéih usluga

* 6 6 0 o0

PRIMER: Serif se sprema da otvori _
Alenovu torbu kada mu on kaze: ,Cekaj,
Serife!l Ne mora$ da proveravas moju
torbu! Evo dacu ti pet novcica i dve jabuke
za tvoje muke?” Serif ga gleda sumnji¢avo
i kaze: ,Daj osam novcica i dve jabuke i
imamo dogovor.”

Povreden jer niko ne veruje u mjegovu
nevinost, Alen placa Serifu osam novcica i
dve jabuke sa svoje tezge. Serif vraéa Alenu
njegovu torbu neotvorenu.

VAZNO: Ne mozZete da ponudite, kao deo mita, nijednu kartu iz ruke ili
vise novcica nego Sto zapravo imate!

NAPOMENA: Samo Serif moze da dira torbe dok ne odluci da li ¢e da ih
pregleda ili ée da ih vrati vlasnicima. Serif mora ili da pregleda ili da pusti
trgovca, jednog po jednog, i to bilo kojim redosledom koji on odabere.

Cim Serif vrati torbuili je otvori, svi pregovori za tu torbu su zavrieni.
Kada Serif jednom donese odluku ne moze vise da se predomisli! Ako
Serif vrati torbu, obecani mito (ako postoji) mora da bude isplaéen.
Alko Serif prihvati mito, ne moze da pregleda torbu.

Kada Serif dobije mito on sve karte robe koje je primio kao deo mita
stavlja na svoju tezgu (bilo da dolaze sa tezge ili iz torbe drugog igraca).
Sve novc¢ice dodaje svojim zalihama.

Mito i dogovori sklopljeni tokom faze inspekcije moraju da se
ispostuju, ali postoje neki izuzeci. Pogledajte pasus Casna lopovska
re€ na 11. strani za vise detalja.

% AKO VAS SERIF PUSTI DA PROPETE

Svu legalnu robu postavite na odgovarajuéa mesta na vasoj tezgi,
licem prema gore. Legalnu robu na va$oj tezgi u svakom trenutku
moze da pregleda bilo koji igrac.

Sva ilegalna roba se ¢uva u tajnosti! Morate da otkrijete koliko ste
karata ilegalne robe prokrijumdarili u Notingem, ali ne i njihovu vrstu.
Drzite svoju ilegalnu robu, licem prema dole, na vrhu svoje tezge.

PRIMER:

Ljupka i nevina Merion
je prosla pored Serifa, a
da nije morala da plati
mito! Izvadila je tri karte
iz torbe, od kojih su dve
sir, kao $to je i rekla u fazi
prijavljivanja robe. Njih
postavlja, licem prema gore,
na odgovarajuce mesto na tezgi.
Ali treca karta je bila ilegalna
roba i nju stavlja, licem prema
dole, na vrh tezge, Sto je izazvalo
nezadovoljno gundanje Serifa.

|/
Cla
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% AKO VAM SERIF PREGLEDA TORBU
Postoje dva moguca scenarija:
Ako ste govorili istinu i u vasoj torbi se nalazi samo roba koju ste

prijavili, Serif mora da vam plati kaznu u nov¢i¢ima za svu robu u vasoj
torbi, koju éete zatim postaviti na vasu tezgu.

PRIMER: Ispostavilo se da je Mali DZon posten ovek. Serif je otvorio
njegovu torbu samo da bi otkrio da se u njoj nalaze tacno Cetiri kokoske,
bas kao sto je Mali DZon i rekao. Serif mora da mu plati osam novéica
(dva za svaku kokosku). Mali Dzon dodaje kokoske na svoju tezgu.

Ako ste lagali i u vasoj torbi se ne nalazi roba koju ste prijavili, tri

PRIMER: Gilbert Vajthend ima Cetiri karte u torbi. Prijavio je da
ima Cetiri jabuke. Cak i nakon $to je ponudio izdaSan mito, Serif je
odlucio da mu ne poveruje i resio je da pregleda njegovu torbu. U
pronasao samo jednu jabuku, jedan sir i dve medovine.

Posto je Gilbert prijavio jabuku ima pravo da je zadrZi (i da je doda
na svoju tezqu). Ali on je lagao za preostale tri karte, tako da su mu
one oduzete i stavljene na gomilu odbacenih karata. Gilbert mora
da plati Serifu 10 novcica (dva za sir i po Cetiri za svaku medovinu).

stvari e se dogoditi: 4 )]
LS 9
¢ Bicevam dozvoljeno da svu robu koju ste istinito prijaviliiznesete =SIROMASNI TRGOVCI=
na pijacu. Postavite je na tezgu, licem prema gore, kao i obi¢no.
Moguce je da cete ostati bez novcica tokom igre.
¢ Svaroba koju niste prijavili bi¢e vam oduzeta, bez obzira na to : '
dalije legalna ili ilegalna! Serif vam oduzima sve takve karte Ako ne mozete da platite kaznu, morate igracu da date legalnu
i stavlja ih na gomilu odbagenih karata. robu sa svoje tezge u vrednosti koja je jednaka iznosu koji
dugujete. Ako ne mozete da ispatite tacan iznos morate da date
¢ Morate da platite kaznu $erifu za svu oduzetu robu. Iznos koji vide nego Sto dugujete, ali necete dobiti kusur. Ako nemate
morate da platite je jednak zbiru vrednosti kazni sa svih karata. dovoljno legalne robe, morate da otkrijete i predate ilegalnu robu
@ . R da biste nadoknadili razliku. Igrac koji je primio robu mora da je
¢ 2 doda na svoju tezqu.
=SAVET= o . ,
Ako ste potrosili svu legalnu i ilegalnu robu sa svoje tezge da
Kada nudite mito Serifu, imajte na umu da Cete svakako morati da mu biste platili dug, smatra se da su svi preostali dugovi izmireni.
p?atlt'e 20 Vit odu'.zetu 'robu. Ponekad se isplati ponuditi mu malo vise da Pomoé siromasnim trgovcima!
biste izbegli oduzimanje robe.
£ 9 € 9
[ s & @
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=CASNA LOPOVSKA REC=

Svi dogovori koje postignete moraju
da budu ispostovani. Medutim,
postoji i nekoliko izuzetaka.

Obecanja buducih usluga, koja bitrebalo da se ispune nakon trenutne
faze inspekcije nisu obavezujuda!

Mozete da ponudite robu iz svoje torbe ili sa svoje tezge kao mito
Serifu. Naravno, mozete da laZete o tome koju robu zapravo imate!
Ako vas Serif pusti da prodete, kada otkrijete robu u torbi, morate da
platite Serifu samo robu koju ste obecali ako ona zaista postoji! Ako
ste obecali Serifu nesto $to nije u vasoj torbi ili na tezgi, ne morate da
platite tu robu (mada morate da dokaZete da je nemate tako §to Cete
Serifu pokazati karte u vasoj torbi i na tezgi).

Dogovor je zakljucen kada ponudu daju ili trgovac ili Serif i drugi
igra¢ je prihvati. Do tada se jo§ uvek vrSe pregovori. Obicno je
ocigledno kada je dogovor prihvacen, ali ako ikada dode do zabune,
samo upotrebite re¢ ,dogovoreno” da pokaZete da se slaZete sa
uslovima.

PRIMER: Serif je zapretio Vilu da e pregledati njegovu torbu.
Vil je odlucio da iskoristi priliku da se osveti Gilbertu. PredloZio
je Serifu slede¢i dogovor: ,Serife, ja éu ti platiti 20 novéiéa ako me
pustis da prodem i ako mi obecas da ces pregledati Gilbertovu torbu
bez obzira na njegovu ponudu”. Serif pristaje na dogovor, uzima
Vilov novac i pusta ga da prode bez inspekcije. Nakon toga Serif
mora da pregleda Gilbertovu torbu jer se dogovor izvrsava u istoj
fazi.

U nekoj narednoj rundi Gilbert se dogovara sa Serifom: ,Ako me
sada pustis da prodem, ja necu pregledti tvoju torbu sledeci put
kada budem Serif.” Serif je pristao na nagodbu i pustio je Gilberta
na pijacu. Ali, kada Gilbert bude Serif, on moze da pogazi dogovor i
da pregleda torbu (bivseq) Serifa!

=FAZA 5=
Kraj runde

Ako su svi igraci obavljali duznost Serifa tri
puta (u igri sa tri igraca) ili dva puta (u igri sa
Cetiri ili pet igraca), igra se odmah zavrsava!

U suprotnom, igra¢ koji je bio Serif dodaje kartonsku figuru Serifa
igracu sa svoje leve strane. Taj igrac ¢e biti Serif tokom sledeée runde.

Svi igraci sada povlace karte sa vrha $pila karata robe dok ponovo
ne budu imali Sest karata u ruci. Tek tada moZe da pocne sledeca
runda. Imajte na umu da bi Serif trebalo da ima Sest karata u ruci iz
prethodne runde.

¥ FORMIRAN]JE NOVOG SPILA KARATA ROBE

Ako se $pil karata robe isprazni tokom igre, promesajte sve odbacene
karte robe da biste formirali novi $pil.

KRAJ IGRE

Na kraju poslednje runde, svi igra¢i odbacuju sve karte koje imaju u
ruci. Te karte ne donose poene!

Zatim otkrijte svoje karte ilegalne robe i izra¢unate svoj rezultat.
Poene dobijate za:

¢ Vrednost robe koju imate na svojoj tezgi (legalne i ilegalne)
¢ Nov¢ice koje imate
¢ Kraljeve i kralji¢ine bonuse
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% KRALJEVI I KRALJICINI BONUSI . ; gy
PRIMER: David od Donkastera je zavrsio igru sa ovom robom na

,Dakle, Zelite da budete kralj kokosaka?” SV0joj tezgi:ﬁ jabuke, 6 sireva, 1 hleb, 4 kokoske, 2 bibera i 1 samostrel.
Ima 42 novcica.

Na kraju igre, dodeljuju se bonusi prvom i drugom igracu koji su

na pijacu uspesno isporucili najvise legalne robe od svake vrste i

oni se proglasavaju kraljem i kraljicom te robe. Oni dobijaju bonus @ Nl

poene na sledeéi nacin:

KRALJEV KRALJICIN S s <
VRSTA ROBE
BONUS BONUS ' :

= - % SN
abuke 20 10 = . L]
] ) i Ik - STl ]
Sir 15 10 T T 7 A : ; e “\ TR g
N Es & Yl N
Hleb 15 10 % §

Kokoske 10 5 ‘ \ i @3 ‘ | \ i

Ako je viSe igraca izjednaceno za kraljev bonus, saberite kraljev i *
kralji¢in bonus i podelite ukupan iznos na jednake delove izmedu i
svih izjednacenih igraca (zaokruZen na manje). Bonus za drugo ;
mesto se ne dodeljuje. \ - ‘ e

Ako je viSe igraca izjednaceno za kralji¢in bonus podelite iznos na j Wil
jednake delove izmedu svih izjednacenih igraca (zaokruzen na manje). TETHIE iRy

Kada se kraljevi i kralji¢ini bonusi dodaju broju poena, igra¢ koji ima |

najvise poena je pobednik. b d
U slucaju neresenog rezultata, pobednik je igrac koji ima vise legalne \ \'Q
robe. Ako je i dalje neresen rezultat pobednik je igra¢ koji ima vise P
ilegalne robe. Ako je i dalje nereseno igraci dele pobedu. -
e 3.
N ¥ Uporedujuci svoju legalnu robu sa ostalim igratima, doSao je do

zakljucka da ima najviSe sira, $to ga Cini kraljem sira. Takode,
izjednacen je sa jos jednim igracem za drugi najveci broj kokosaka, tako

=SAVET= da su podelili kraljicin bonus za kokoske. Ngeqov ukupan rezultat je:
LEGALNA ROBA NOVCICI: 42
Mozvete d'a kgnstm neiskoriséene novczfe iz 1{('111716 da blste' . ]qbuke: 4x2=8 KRALJ SIRA: 15
izracunali svoj rezultat. Jednostavno uzmite novcice u vrednosti ¢ Sir:6x3=18
robe na vasoj tezqi, kao i za sve kraljeve ili kraljicine bonuse koje * Hleb:1x3=3 KRALJICA KOKOSAKA: 5 + 2
ste osvojili. Sada samo treba da prebrojite novcice i dobicete vas * Kokoske: 4 x 4 = 16 = 2.5. ZaokruZeno na manje = 2.
i !
ukupan broj poena! ILEGALNA ROBA

¢ UKUPNO:8+18+3+16+12+9
¢ Biber: 2x6 = 12 +42 + 15 + 2 = 125 POENA!
& Samostrel: 1x9=9

=D
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OPCIONA PRAVILA i

—=KRALJEVSKA ROBA=

Vrednost
Simbol

Kazna kraljevske robe

Vredi kao dve
karte legalne
robe iste vrste

Zaigrusa
4+igraca

Kraljevska roba je roba najboljeg kvaliteta u zemlji. Princ DZon je
objavio da ovu robu mogu da koriste samo on i njegovi najodaniji
prijatelji. Dakle, sva roba oznacena simbolom kraljevske robe se smatra
ilegalnom robom!

Dodajte 12 karata kraljevske robe u $pil karata robe pre nego sto ga
promesate na pocetku igre. Ne zaboravite da je Sest karata kraljevske
robe oznaceno simbolom ((%+) i da se moraju izbaciti u igri sa tri igraca.

B2/ YIRS IR B2/ MRS NG

PRIMER: Vil Skarlet [
i Merion se takmice za L
titulu kralja sira. Vil —
ima 10 karata sa sirom,
a Merion 11. To bi inace
znacilo da Merion dobija
bonus od 15 novéiéa, a
da Vil dobija samo 10
novéica. Ali Vil ima
iznenadenje! Ima kartu
sa sirom gauda. Sto znaci
da on sada ima ukupno 12
sireva, Sto je vise nego Sto
ima Merion. Vil postaje
kralj sira!

1 il |

| i |

L

TS

1 il |

Racuna se
kao dva sira

Kraljevska roba se tretira kao i svaka druga ilegalna roba, tako da
morate da platite kaznu za nju ako vam Serif pregleda torbu, ili da
je postavite, licem prema dole, iznad vaSe tezge ako uspete da je
prokrijumcarite na pijacu. Kraljevska roba vredi kao dve ili tri karte
legalne robe (u zavisnosti od toga koliko je robe prikazano na karti),
ali se ra¢una samo kao jedna karta kada prijavljujete robu.

Na kraju igre, sva kraljevska roba koju imate na svojoj tezgi se dodaje
vasoj legalnoj robi odgovarajuceg tipa pre nego §to odredite ko ée
osvojiti kraljev i kralji¢in bonus za svaku vrstu robe.

~=VREMENSKO OGRANICENJE INSPEKCIJE=

Serif od Notingema je jo§ zabavniji ako postoji vremensko ogranicenje
faze inspekcije! Serif dobija samo po jedan minut za svakog trgovca
u igri da postigne dogovor sa njima. Dakle, u partiji sa Cetiri igraca,
Serif ima samo tri minuta da odluci dali ¢e da pregleda i kog trgovca.
Ako mu ponestane vremena, trgovce Cije torbe nije pregledao mora
da pusti na pijacu bez podmicivanja.

—=UKLANJANJE KARATA NA POCETKU IGRE=

U svojoj grupi imate dosadne igrace koji vole da broje karte? Resenje
za njih je ovo opciono pravilo! Na pocetku igre, nakon §to promesate
karte, nasumi¢no uklonite 10 karata iz §pila i vratite ih u kutiju ne
otkrivajuéi ih. Ovako, niko nece znati koje karte su uklonjene!

—=SEDAM KARATA U RUCI=

Povecajte broj karata u ruci sa Sest na sedam. Na ovaj nacin trgovci
imaju malo viSe kontrole nad igrom dok je Serifov posao izazovniji.

PRAVILA ZA 6. IGRACA
% 4

—=POSTAVKA=

%

¢ Vratite kartonsku figuru Serifa u kutiju i uzmite kartonske figure
zamenika.

¢ Promesajte Sest karata zamenika i postavite ih, licem prema dole,
u sredinu prostora za igru.

+ Postavite plocicu plena pored karata zamenika.
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=TOKIGRE=

Serif od Notingema regrutuje i obu¢ava nove zamenike. U svakoj rundi,
dva igraca e biti zamenici, a Cetiri igraca ¢e biti trgovci.

Promesajte karte zamenika i izvucite dve sa vrha $pila. Svaki
izvuceni igra¢ dobija po jednu kartonsku figuru zamenika. Oni ¢e
obavljati duZnost zamenika u ovoj rundi.

Svaka runda se sastoji od pet faza: pijaca, pakovanje robe,
prijavljivanje robe, inspekcija i kraj runde. Tok igre je isti kao i u
osnovnim pravilima igre do faze inspekcije, gde e zamenici zajedno
(ili samostalno) pregledati trgovacke torbe.

INSPEKCIIA

Tokom faze inspekcije, oba zamenika mogu slobodno da razgovaraju
ipregovaraju sa trgovcima, §to moze da dovede do tri razli¢ita ishoda:

Zamenici su se dogovorili da puste trgovca. Trgovac otvara svoju
torbu i organizuje svoje karte robe kao i obi¢no. Ako su zamenici
prihvatili mito da bi pustili trgovca da prode, mito se stavlja na
plo¢icu plena.

Zamenici su se dogovorili da trgovcu pregledaju torbu. Ako je
trgovac govorio istinu, onda mu svaki zamenik pla¢a polovinu kazne
koriste¢i svoje novcice (ne sa plocice plena). Ako je trgovac lagao,
novac od kazne se stavlja na plocicu plena.

Samo jedan zamenik Zeli da pregleda torbu, dok je drugi voljan
da pusti trgovca da prode. U ovom slucaju, zamenik koji Zeli da
pregleda torbu nastavlja pregovore samostalno. Ako mu trgovac
obeca mito da bi ga pustio, on sam uzima ceo iznos. Ako odluci da
trgovcu pregleda torbu, sam ¢e platiti ili primiti bilo koju kaznu.

Na kraju faze inspekcije, zamenici ravnomerno dele sve karte robe
i nov¢ice sa plocice plena. Ostatak novciéa ili karata mora da se
odbaci, osim ako se zamenici ne dogovore o na¢inu podele.

KRrAj RUNDE

Nakon faze 5 pocinje nova runda: Izvucite dve nove karte sa vrha
§pila karata zamenika i odigrajte svih pet faza kao Sto je ranije

opisano.

Posle tre¢e runde, svaki igrac ¢e jednom biti zamenik. Promesajte
karte zamenika, napravite novi 8pil i zapoénite novu rundu.

SERIF OD NOTINGEMA

PRIMER: Mali DzZon i Merion su
zamenici u ovoj rundi i spremaju se za
inspekciju! Dobro su pogledali Gilberta
Vajthenda i oboje su odlucili da on moze
da prode bez mita. Medutim, David od
' Donkastera im je oboma sumnjiv. Mali
DZon zeli da pregleda njegovu torbu,
ali Merion ipak misli da je Cist pa su
odlozili odluku za kasnije. Alen deluje
zaista summnjicavo i nijedan zamenik
mu ne veruje! Kada su mu zamenici
zapretili da ce pregledati njegovu torbu
Alen je pristao da pregovara i njih troje
su se sloZili oko mita od 12 novcica. Svi
novcici se stavljaju na plocicu plena.

Vil Skarlet, takode, deluje summnjivo,
ali Mali DZon zeli da ga pusti da prode.
Merion se ne slaze i Zeli da pregleda
njegovu torbu. Sada Merion sama
nastavlja pregovore sa Vilom. Oni su se
na kraju dogovorili da Vil plati mito od
osam novcica. Merion uzima ceo iznos.

Zamenici su se sada vratili pregovorima
sa Davidom od Donkastera. David ne
prihvata njihov zahtev za mito, pa su
zamenici odlucili da mu pregledaju
torbu! Iznenadujuce, sva roba je
legalna i zamenici moraju da mu plate
kaznu po pola.

um'rmi“ il

Runda je zavrSena, tako da Mali DZon i Merion sada dele mito sa
plocice plena i svako od njih dobija po Sest novcica.




KRrRAJ IGRE

Igra se zavrSava kada se §pil karata zamenika isprazni treéi put.
Poeni i bonusi se ra¢unaju u skladu sa osnovnim pravilima igre.

CRNO TRZISTE

S %>

Glasine o krijumcarima se §ire ulicama Notingema. Crno trziste
cveta u sumnjivim delovima grada. Posebni zahtevi ekaju na
one koji su dovoljno hrabri da se suoce sa Serifom i njegovim
zamenicima i prokrijumdcare vece koli¢ine ilegalne robe u grad.

=POSTAVKA=

Razvrstajte karte crnog trziSta prema vrsti robe, tako §to Cete
napraviti tri §pila od po dve karte koje Cete postaviti, licem prema
gore, tako da karta vele vrednosti bude na vrhu. Postavite ih u
sredinu prostora za igru, nadohvat ruke svim igrac¢ima.

=TOKIGRE=

Pridrzavajte se osnovnih pravila igre do faze inspekcije. Nakon §to
dobijete svoju torbu od Serifa, moZete da zatraZite pravo na jednu
kartu crnog trzista, koje vrede mnogo vise nov¢ica od obi¢nih karata!

Morate da imate tri karte iste vrste ilegalne robe, na svojoj tezgi, kao
§to jeikarta crnog trzista koju Zelite da uzmete. PokaZite odgovarajuce
ilegalne karte drugim igra¢ima i odbacite ih pre nego §to uzmete kartu
crnog trzista. Karte crnog trzista stavljate na gomilu ilegalnih karata
na svojoj tezgi.

Prvi igra¢ koji ispuni zahtev crnog trzista uzima kartu sa vrha spila
te vrste, sa ve¢om vrednoséu od karte ispod nje.

Igra¢i mogu da uzmu samo jednu kartu crnog traZita po rundi, ali
nema ogranicenja u ukupnom broju karata crnog trzista koje jedan
igra¢ moze da ima. Ako ima neophodnu ilegalnu robu, igra¢ moze da
uzme obe karte crnog trzista iste vrste u razli¢itim rundama.

Na kraju igre, igraci osvajaju poene za sve karte crnog trzista koje
imaju medu ilegalnim kartama.

PRIMER: Tokom faze inspekcije Serif je dozvolio Davidu od
Donkastera da ude na pijacu. Kada je postavio karte robe iz torbe na
tezgu, pokazao je da ima tri karte sa biberom, medu svojim ilegalnim
kartama Sto mu daje pravo da uzme odgovarajucu kartu crnog trzista.

David uzima kartu sa vrha Spila karata crnog trzista koje se odnose
na biber i odbacuje tri pokazane ilegalne karte.

SERIF OD NOTINGEMA
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PREGLED KARATA ROBE
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