AVALLEE oes |
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La Quz/a[e des Commercants Waoro{inairej

22 4 joueurs * Agés de 10 ans et plus * De 20 4 40 minutes N

Nous sommes & une ?oo%e de Smna(ey découvertes. De nowveayx oé/'et;f
fantaytu&tey circulent entre les mains de marchands de renom. Et, 5'il 4a
bien un endroit({fecey W adbrent, cest la ville de Dale.

Il%ﬂwgmﬂedam la Vallée, créte par les plus estimables marchands.
Clest un véritable tour a(efarcw[’en étre re. Seuls ceyx QUi ont
renywrté la con?bétition annuelle de mar(/ww{aﬁe 4 Sont InVités.

Des commercants remarwé/ey issus de contrées elogneej se réunissent
dans la villedeDalczour/bartic}ber & cet événement. Chacun n'a (bj,'wi
Z i en téte : étre vamQueowloui; célébrer son nowveau statut au sein

cette-assemblée [bgendiaire !
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® IIO cartes

! o 6 paquets de peuplade, composés de 15 cartes chacun :

o Les Aras écarlates brusques

o Les Pandas géants negociants

= =

o Les Ratons nordiques chapardeurs
o Les Ecurenils volants amassenrs
e Les Ocelots chancenx
o Les Caméléons ténébreux adaptables
o 20 cartes Camelote
e Le plateau du marché

e Un dé Ocelot avec les faces suivantes : o, 1, 1, 2, 2 et 3 @ 2

Ce jeu contient 6 paquets de peuplades uniques qui offrent énormément de
possibilités de combinaisons. Apres un certain nombre de parties, vous
pourriez malgré tout en vouloir davantage. Bonne nouvelle, ’histoire

ne se termine pas la !

La Vallée des Marchands 2 est un autre jeu 2 paraitre dans le méme
univers. Il peut étre joué indépendamment et inclut 6 nouvelles
peuplades. Vous pourrez librement mélanger et combiner les paquets des

différents jeux de I'univers de La Vallée des Marchands et ainsi jouer avec des
peuplades telles que les Crocodiles nains intimidants, les Putois marbrés agités

ou encore les Harfangs des neiges observateurs.

%ﬁu de /beu7blaﬂ/e5 /blw de Ibo,f;iéilitéf, Ibﬁa de /olai;ir de  jeu !
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Vite d ensemble

Les joueurs tiennent le role de marchands qui étudient de nouvelles

techniques de vente, échangent des biens et gérent leurs stocks de produits.
Ils créent leurs incroyables étals en posant des piles de cartes devant eux.

Le premier 4 construire un étal de 8 piles de cartes dont la valeur totale de
chaque pile est immédiatement supérieure A celle qui la précede (voir page 1)

est déclaré vainqueur. Il accede 2 la prestigieuse Guilde !

g

La Qutlo(edey Commercants extraordinaires cewvre dans la
ville de Dale, @ a donné son nom & la Vallée. Bien Que
la 9(&/0(6 solt renommee, son reylbon;aéle etla Smnc{e
m?'orité de ses membres restent inconnus du /buéltc Des
ambassadeurs réputés asissent en dyolomate; ayx quatre

colns du monc{e /bnym;ant diver; services et offres.
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o Valeur de la carte
e Icone de la peuplade

9 Sur certaines cartes, une icdne d’action

bonus ()

e Nom de la carte
9 Type de la carte

e Effet de la carte

o Icone de la Guilde des Commergants

extraordinaires (X)

_.minpuism
[ autancde calies de votre paquer
‘h.- que le nombre de carves défanssées.
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Il existe 3 types de cartes dans le jeu. Deux font partie des paquets de peuplade

et le dernier correspond aux cartes Camelote.

Technique

Les cartes de type Technique peuvent étre jouées pour leurs effets de jeuw
Une icone d’action bonus () sur la carte permet au joueur de bénéficier d’une

action supplémentaire.

Passive

La plupart des cartes de type Passive ont un effet qui s’applique lorsqu’un
joueur a la carte en main. Certaines de ces cartes ont un effet dans un
autre cadre, tel que précisé dans le texte de la carte. Le joueur qui souhaite
en bénéficier doit montrer la carte aux autres joueurs pour revendiquer

application de son effet.

Rebuts

Les joueurs commencent la partie avec plusieurs cartes Camelote de type
Rebuts. En général, ces cartes ne peuvent servir qu’a acheter de nouvelles cartes

de peuplades.

Les érants d.étals acceptent
les céywnebtzy comm:;zment . ’
um@ement /barce @J; savent ou'ils

/oourrontlej revendre. Cest t
assez 5%01& de vendre tout et
n'inymrte @oi & des cito&eni /beu

mformes

("} - . s, T o e e

T Thommenglln . oo
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Choisissez un nombre de paquets de peuplades égal au nombre de joueurs plus un.

Rangez les autres paquets dans la boite. Vous pouvez opter pour une combinaison
de peuplades qui apportera les sensations souhaitées par votre groupe de joueurs.

Par exemple, les Ratons nordiques chapardeurs ameneront plus d’interactions

entre les joueurs tandis que les Ocelots chanceux viendront mettre une pagaille

complete dans votre partie. Une liste détaillant les peuplades et leurs spécialités &

est proposée en derni¢re page de cette regle. J

o Construisez les paquets

de départ en distribuant a
chaque joueur une carte de
valeur 1 pour chaque peuplade

sélectionnée pour la partie.

Puis chaque joueur complete
son paquet avec des cartes
Camelote jusqu’a obtenir un
total de 10 cartes par joueur.
Disposez les cartes Camelote
restantes a coté de 'aire de
jeux, dans la réserve des cartes

Camelote.

e Les cartes de peuplade de

valeur 1 restantes sont remises

dans la boite. Toutes les autres e SR

cartes (de valeur 2 et plus) sont

mélangées et forment la pioche I .

du marché.

&enyzle de mise en
/Ubw /bow' 9 /bueur;
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partie. Si vous jouez plusieurs parties consécutives,

|
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e joueur qui s’est levé le plus tot ce matin commence la

'un des perdants sera le premier joueur de la

partie suivante.

I semble évident

faitd’étre/e/brmier aumarcﬁeetlefmt
d obtenir les meilleures #airej. On se
demande /oour%wi...
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9 Placez le plateau du marché a ’

coté de cette pioche. Tirez-en

5 cartes ct disposez-les sur le

plateau pour former le marché

de départ.

o La carte la plus 4 droite du marché

cotite autant que sa valeur.

o Puis, en allant vers la gauche, des

SUrconts (+ 1, + 2, + 3 et + 4) sappliquent

anx valenrs des cartes tel qu’indiqué

au-dessus des emplacements du

platean.

Chaque joueur pioche s cartes

de son propre paquet pour

former sa main de départ.

e Défausse du jouenr

@ Etal du Joueur

o Défausse du marché



1. Phase d’action - Faites une seule des actions suivantes.
a) Action du marché : Acheter une carte du marché
b) Action technique : Jouer une carte de type Technique
. ¢) Action étal : Construire une pile dans votre étal
d) Action d’inventaire : Se défausser de n’importe quel nombre de cartes de
votre main
i 2.. Phase de rangement

) 1)Piochez afin de compléter votre main (minimum : 5 cartes en main)

I 2)Remplir les emplacements vides du marché

1. Phase &' action — Réaliser une action

Chaque joueur démarre son tour en choisissant une seule des 4 actions possibles.
Il ne peut pas réaliser les autres actions durant ce tour, 2 moins d’obtenir une

action bonus.

ATTENTION ! Quand une carte demande de jeter quelque chose, le joueur ne
place rien dans sa défausse. Au lieu de cela, les cartes Camelote sont rangées dans
la réserve qui leur est dédiée et les cartes de peuplades vont dans la défausse du
marché.

Note : Les cartes sont toujours disposées face visible dans les défausses. Les joueurs
penvent les consulter a tout moment (qu’il s agisse de la défausse du marché ou de

celle de nimporte quel joueur), mais ils ne penvent pas les trier.

a) Action du marché

Tout joueur peut acheter une carte du marché en se défaussant de cartes de sa
main. La somme des valeurs des cartes défaussées doit étre au moins égale a celle
de la carte convoitée, augmentée du surcotit associé a sa position sur le marché.
Les cartes utilisées lors des achats vont dans la défausse du joueur, la carte achetée

va dans la main de son acquéreur.




Il

Note : 1l est permis (et parfois inévitable) de payer plus cher que nécessaire
pour une carte. Mais il est interdit dajouter des cartes a un paiement si le
montant est déja atteint. Par exemple, un jonenr peut acheter une carte de

valeur 5 avec 2 cartes de valeur 4 (méme s’il a une carte de valeur s en main), q
mais, en achetant cette méme carte avec un s ou encore avec un 2 et un 3, il ne

lui est pas permis d ajouter dautres cartes de sa main.

Tous leylbartic?'bant; commencenthco»%étitzbnavecdelacwne[oteet
%Mamde G00C 'n.Lacléa(elaréuﬂiweyto(emvoirW
acq/uérir de nouvelles tec/tmqiuey et(zfam{ mettre en /b/acela diversité
de son étal.

b) Action technique

Pour jouer une carte de type Technique et utiliser son effet, il faut montrer la
carte aux autres joueurs puis réaliser action décrite. Les effets s’appliquent
toujours dans 'ordre précisé sur la carte. Une fois que son effet a été résolu,
celle-ci est ensuite placée dans la défausse du joueur (2 moins qu’une carte ne

précise de faire autrement).

Note: Si un joueur ne peut pas piocher, prendre on échanger le nombre de
cartes spécifié dans effet d’une carte, il réalise laction avec le maximum de

cartes possible.

4 ont
/barttwfterement douées pour
:z?bérerdejardcleyd%uter&leurj
stals tandis @ea['autrej ONE recours a

des méthodes moins honorables.

CW /aw/bkza[e asapropre méthode
de mar Certaines s




Sila carte jouée posséde une icone d’action bonus (), le joueur peut effectuer
une action supplémentaire aprés avoir appliqué tous les effets de la carte en
cours. L’action supplémentaire peut étre n’importe laquelle des 4 actions de
base. Si une action technique est jouée de nouveau, en utilisant une fois encore
une carte bénéficiant d’une action bonus, le joueur obtient une autre action

supplémentaire (et ainsi de suite tant qu’il le peut).

Vous pourrez /brecyotter les choses et ﬁm]i;er de
nombreuses taches en Semnt votre en?abi du twyv en
- conjéiwnce ! Du moins i vous vous concentrez

‘b' sur des routines moins cﬁrom/b/ragex.‘

Note: Un joueur ne bénéficie d’une action supplémentaire que si laction

technique de la carte a été jouée, pas si elle a été utilisée pour acheter une autre

carte ou pour rcjoindre un étal.

Si un joueur doit se défausser de plusieurs cartes ou les jeter au méme moment,
il choisit 'ordre dans lequel placer ces cartes sur la défausse correspondante.
Pour mémoire, la carte Technique jouée rejoint sa défausse apres que son effet

a été résolu.

c) Action étal

L’¢tal de tout joueur doit étre constitué de 8 piles de cartes. Chacune de ces
piles doit avoir une valeur immédiatement supérieure a la précédente. La
valeur totale de votre premic¢re pile doit étre exactement de 1, la suivante
exactement de 2, et ainsi de suite. Les piles doivent étre construites par ordre
croissant. Les cartes ainsi disposées ne peuvent plus étre sollicitées pour leurs

effets durant le reste de la partie.

Vaus vous demandez /bwt-étre /bourqojoi il vaur
mieyx ne pas mettre de camelote & vendre sur
votre étal. Vous étes ici /bour construire votre
réputation, a;lbourhdétrw'm Bien Que
Q‘f&m Us buissent s'en sortir avec un
/beu ichet sur lewrs stands.




Pour construire une pile, un joueur doit choisir n’importe quel nombre de
cartes d’'une méme peuplade (méme icone, méme couleur) de sa main, puis les
placer devant lui sur son étal avec toutes les valeurs visibles. Un joueur ne peut

pas commencer une pile puis la terminer plus tard.
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Vous pousez linces H::wdfu':gmmn:
pendare vocee touy, S G onquevo, | SR o "
riulaed bvalrfly, WOiramonsol o T Défnser voere maln pus procher
AT o i i de “ anntant dle-catten de votre paguet
: <y 1 o e s I s e quc e raaine dé s bR

&Wledelemlc{wyoueur contenantélbilej (valewrs de 1 &.6)

Dans certains cas, des effets de cartes peuvent affecter la valeur d’une pile.

Lors de la construction de la pile suivante, celle-ci doit toujours avoir une valeur
totale qui correspond 4 sa place dans la séquence de Iétal (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8).
Une fois construite, la valeur d’une pile (Ia somme des valeurs des cartes visibles)
ne sera plus reconsidérée. Une pile valide au moment de sa pose le reste tout au

| long de la partie.

r A partir du moment ot un oé/'etejt%bo;é, i nest

P /udtaegx de L utiliser. Abimer votre propre
mar

4 - 'eenvou;en;ervanteytle/blw o
o : -
. sar moyen de/berdrele/bmderébummn ‘o
- o Que vous avez. "
h d) Action d’inventaire
K Un joueur peut placer autant de cartes qu’il le souhaite de sa main dans sa

défausse.




Le rangement a lieu apres qu’un joueur a réalisé une action et ses potentielles

actions bonus.
1) Piochez afin de compléter votre main

Le joueur actif pioche des cartes de son paquet jusqu’a en avoir § en main.
Il n’y a pas de maximum de cartes 3 avoir en main ; si un joueur en a déja s
ou plus, il ne pioche pas (sauf cas spéciaux). Seul le joueur actif pioche ;

si d’autres joueurs ont moins de 5 cartes en main, ils doivent attendre

la phase de rangement de leur prochain tour pour piocher.

Les cens ont besoin de temps pour remettre
en i:le lewr étal afréyte:nt éjite

/bourmientayob* un/bmde i
considération et ranger o}bréj
lewr fpassage, mais cene =

serait /ba,j ausst dréle 1

Si 2 tout moment un paquet est vide et qu’un joueur doit y piocher une
carte, la défausse associée est mélangée puis retournée pour créer un paquet
prétaemploi. Si un paquet et sa défausse sont vides au méme moment et
qu’un joueur doit piocher une carte, il tire des cartes Camelote de la réserve
ala place. Dans les rares cas ot la réserve de cartes Camelote serait également
vide, les joueurs piochent dans la boite des cartes qui n’ont pas été utilisées
pour la partie en remplacement (elles sont alors considérées comme des cartes

Camelote).
Les cartes Camelote sont les seules 2 étre considérées comme illimitées.
Au cas oix vous n'auriez rien de /alu.; c?blbnybrié

avendre, il aﬁrtd arier@/c’ilvou;mtem
%ME)’ detiﬁ dec&té /oour les /'our; a%qaky
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2) Remplir les emplacements vides du marché

S’il y a des emplacements vides sur le plateau du marché, toutes les cartes
seront déplacées vers la droite si c’est possible (pour combler les trous). Puis
de nouvelles cartes du marché seront piochées pour remplir les emplacements
restants, de la droite vers la gauche jusqu’a ce que le marché comporte bien

5 cartes.

Les marchandises récentes sont inévitablement hors de /br;x mais mieyx
vaut a[er& ues sous de coté. En effet, une ij%e/ejvena[eur;
mﬁﬂb;&rﬁrﬁw@t&w[a deﬁ&n’ft/mj vraiment la, ils
tendent & redescendre sur terre et & réduire les /m;vc Un pes

Si la pioche du marché finit par étre vide, et quun joueur doit piocher de
nouvelles cartes, la défausse du marché est mélangée pour créer une nouvelle
pioche. Sila pioche du marché et la défausse du marché sont vides au méme

moment, le marché reste incomplet.
I v’ existe pas de ressource mﬁme Quand il n’y a /blu,s rien, il n’& a /blu,v
rien. Technipuement, vous /aourriez /'u,ste attendre le réa/o/brovi;ionnement
/orévu /bour in. Mais vous devez terminer votre étal my’ourd' hui !
Sinon, @e/@'un dautre le fem

Lorsqu’un joueur termine sa 8° pile, il remporte

immédiatement la partie.
Lor;@'un étal est terminé. son /br?briétaire est déclaré
vaww dela Mﬁéﬁﬁbﬂ et récon7ben5é /bar son
adhésion & la Guilde.

feurs aptitucles.

In a@'un;adgzgnantc/m@e
année. Les /berdant;‘ ont&;argement le tmyif de /bwfaire

B
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Dans une partie 2 4 joueurs, les marchands peuvent joindre leurs forces pour
jouer en équipes. Cela diminue le temps d’attente de chacun et peut augmenter

Pintérét du jeu. Apres quelques parties classiques, utiles pour apprendre les

mécaniques centrales du jeu, nous recommandons le jeu en équipes.

Modification des régles normales

Le jeu se joue entre 2 équipes de 2 joueurs. Les joueurs d’une méme équipe

seront face a face, et dans 'ordre de placement on alternera donc un joueur de
chaque équipe. Chaque joueur doit ainsi avoir un joueur de I'équipe adverse 2
sa droite et 2 sa gauche.

Pour préparer la partie, choisissez 4 paquets de peuplades au lieu de s.

Note: Le jeu comprend zo cartes Camelote. Pour le jen en équipes, il en faut
4 de plus. Utilisez les 4 cartes de valeur 1 d’un autre paquer de peuplades en

remplacement (leurs effets ne pourront pas étre utilisés)

En de rares occasions, la Quzla(e acce/ote 2 nouveayx
membres en méme ten?b;. A circonstances
Mtionne[[e;, mesures Mﬁoﬂnel[e} Four
/bréyerver lej ressources de chacun, il a ét¢ decide
Que les /baraC}bant; se rfgroz?bzai;nt en e(/u}bej
au sein con7bet1non.

P Lé 'esa(gna.nten’ejt as
2 " ;Q, la mei[[eurf en
nésociation, elle- doit aussi exceller

en communication.




Chaque équipe partage un méme étal. La premi¢re équipe a construire une

10° pile remporte immédiatement la partie.

Lorsqu’un joueur construit une pile, son coéquipier peut ’aider en ajoutant
une ou plusieurs cartes 2 cette pile. Rappel : on ne remplit sa main (au

minimum s cartes) qu’a la fin de son propre tour.

Quand une carte affecte un adversaire, il n’est évidemment pas possible de
choisir son coéquipier. Les cartes affectant les « autres joueurs » concernent

uniquement les joueurs de 'équipe adverse. Les cartes évoquant « tous les

joueurs » et « chaque joueur » se réferent toujours a 'ensemble des joueurs.

Toute communication est publique.

Aﬁn Qtfeh con7bétition reste diene avec des

Concurrents aussi uncgma.ty{v 1 faut mettre en
lace ue@:tey régles. Toute ruse est

el

autorisée tant Que rien n'est dissimulé.
Vous ne /bourrez en voulir @'a‘. Vous-
méme st vous étes jurlbcwé /bar un

cam{ia(ar/ab,; .

Exemples

e Il n’est donc pas possible d’échanger la carte Gland (Ecureuils volants

amasseurs de valeur 4) avec une carte de I’étal de son coéquipier.

e Quand unjoueur a recours 4 une carte Nuisance (Ratons nordiques
chapardeurs de valeur 2), son coéquipier ne doit pas jeter de carte.
e Enjouantla carte Les Yeux bandés (Ocelot chanceux de valeur s), un

joueur ne peut donc pas cibler son coéquipier.




Gestion de main — Les Aras facilitent la gestion de la main. Les nouveaux joueurs apprécieront

| leur nature opportuniste alors que les experts les utiliseront pour optimiser leur jeu.

| . . g .
. Maitrise des marchés - Les Pandas sont des amis proches des propriétaires de marchés.
| Tlsen tirent des avantages. Ils sont parfaits pour les débutants et pour les joueurs

| . . .
* souhaitant une partie pacifique.

Ratons nora{iQuey c/w?baro{eurj

| N . . . ! .
I Conflits directs - Les Ratons seront un bon ajout pour les joueurs qui souhaitent

. un peu de tension. Ils se moquent de la notion de propriété. Vous étes prévenus !
Ecureuils volants amasseurs

| Manipulation d’étal - Personne ne construit son étal aussi vite qu'un Ecureuil. Les joueurs

Chaos et chance - Avec un peu de chance, les Ocelots peuvent donner un coup de pouce.

Les ajouter 2 une partie peut provoquer quelques cataclysmes dans la compétition.
g Caméléons ténéh regxap@vtaélej

n Imitation - Les Caméléons permettent de jouer des cartes comme si elles en étaient d’autres

dans la partie. Ils sont recommandés pour les joueurs avertis qui planifient sur le long terme.

Une carte Caméléon Passive utilisée est une copie a I'identique d’une carte valide pour tous les
aspects du jeu. S’il y a bien une carte valide pour cela, le joueur doit la copier avant d’utiliser une
carte Caméléon. S’il n’y a pas de carte valide ou que Ieffet de copie renvoie  la carte d’origine,
la carte Caméléon conserve sa propre icone (Caméléon) et sa valeur d’origine. L’effet d’une copie

dure le temps du tour, ou le temps que dure effet de la carte copiée, selon ce qui est le plus long.

~ inexpérimentés aiment ces collectionneurs, les experts les utilisent pour créer de belles combinaisons.




